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asdemosSine as demos Teste Drive 
Quake2, entre Se Heartof Darkness 
outras, entre outras 


res do po o 
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“Incluindo CD com “Incluindo CD com 


as demos Turok é asdemosForsakene 
Virtua Squad 2, Sega Touring Car, 
entreoutras. entre outras. 
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que deseja receber. 
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Cód. TG1-Cada R$ 9,90 


“Incluindo CD com 
as demos Virtua 
Fighter 2 e 
M.D.K,entre outras. 


Cód. TG6-Cada R$9, 90º 
Incluindo CD com 
as demos Sin e Jazz 


Jackrabbit 2, entre 
outras. 
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e Men in Black, Tomb Raider 2 
entre outras. 


ie E 


TOPGAME 


, te — e CH 
Cód. TG8-Cada R$9,90* 
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“Incluindo CD com “Incluindo CD com 
asdemos Starfrãe as demos Tomb 
Commandos entre Raider 3 e Rainbow 
outras. 6, entre outras. 
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pre dicidade Rapido 


mês, interatividade com o leitor quanto ao game da próxima edição e 


r pela conclusão da “ 
CaddesObrimata bom-: 
és am 
HH, o terceiro episódio da “a 


da Capcom, não saíra 


ara, apesar da qualidade, não passava de uma 
m, nos vimos obrigados a tomar uma decisão int 


serão os protestos mas, pesando-se os prós e contas a deci- 
a mais correta. Um dos maiores problemas da Gamers Book número 3 
razo. Como dizem, a pressa é inimiga da perfeição. Assim, sem uma 
possível criar somente produtos de qua- 
ade suprema, como foio a primeira edição da Gamers Book (tá, tiran- . 
alguns errinhos...). Mas não pense que a Book será uma rev sta que sairá 
somente de seis em seis. meses ou alguma coisa do gênero. É bem possível, 
com a recente temporada de ótimos títulos, que saiam duas Gamers Book em 
único mês, por exemplo. De qualquer forma, o padrão dela será sempre o 
que chamamos de “mais ou menos bimestral”. Tudo para fazer com 

que você, leitor, tenha sempre em mãos a informação em seu melhor. Et 
naipe. Com oitenta páginas, a possibilidade de até dois números por” 


de qualidade absoluta, esta é a cara da nova Gamers Book. . 
Mas deixemos isso de lado e vamos ao ig inte à: OS s games! 


(A 


trinchamos compl ar 
tendo: The Legend of Zelda: Ocarina of 7 


md qcontrará ais detalhada e completa estratégia já publicada + NE 
Ds ;* no Brasil, com explicações sobre menus, localização de itens e tudo 
f á is que vocbe precisa para completar este game de A a Z(elda). 

Além de como obter todos os itens deste game, damos também uma , 

) listagens de bugs do game e outra des para certos itens. Em | 
A resumo: o guia completo. para qua q ador deste magnífico ti- 


“Rtulo para Nintendo 64, = 4 

Além da saga do bravo Hylian detentor da Triforce da Coragem, corrigi- 
mos nosso erro e apresentamos o final de nossa estratégia para Breath of 
Fire III, mostrando passo a passo o voc6e precisa para finalizar esta rara 
obra de arte. 

Infelizmente, devido ao dilnde espaço utilizado na redenção de nossa. 
mancada, nossa seção de RPG teve de ficar de fora nesta edição. Mas. esta- 
mos preparando uma matéria especial para as progamas Bu compen- 
sando a perda. 

Finalizando, as cartas e Tops mundiais, banhados com a à qualidade. ca- 
racterística do nosso Guide Book nacional. pc 5 

Assim sendo, “para o alto e avante”! o 


Os Redatores 


se 


Games 4 he Ô U 


4 CRIAÇÃO DO MUNDO 

Há muito, muito tempo; em uma época 
antes do início dos tempos, nos primórdios da his- 
tória. quando ainda não havia história; o mundo 
era um imenso vazio. Nada existia, apenas um 
emaranhado de rochas vagando desordenado em 
meio a tempestades eternas. O caos era o estado 
matura! do universo; 

Neste tempo, três lindas Deusas surgiram 
dos céus e, na sua infinita sabedoria e bondade, 
deram a ordem e a vida onde antes existia oinada”. 
Din, a Deusa do Poder, com o calor. Raipejente de 
seus braços, unit 
as rochas que an- 
tes vagavam eter- 
namente pelo uni- 
verso e pintou-as 
de vermelho, icri- 
ando a terra. 
Nayru, a Deusa 
do Conhecimen- 
fo, com a luz ofuscante de sua sabedoria, deu fim 
as trevas, fazendo surgir um céu azul, com um sol 
gerando luz e calor, e os elementos essenciais 
para a vida da terra, criando, assim, as leis da na- 
tureza para reger o novo mundo: Farore; a Deusa 
da Coragem, com toda a bondade de sua alma; 
criou todas as formas de vida; os vegetais que 
tingiam de verde as grandes planícies, os animais 
que nadavam pelas águas e os seres que habita- 
vam a superfície, para manter o mundo obede- 
cendo as leis naturais: 

Assim criou-se o mundo fértil de Hyrule, 
onde vivem as.cinco raças inteligentes: os homens- 
peixe, os Zoras, que habitam as águas; os Go- 
rons comedores de pedra, que residem nas mon- 
tanhas; os elfos Kokiris, que não envelhecem e 
vivem no coração das florestas, afastados do mun- 
do exterior; os Gerudos, raça de ladras onde ape- 
nas um macho nasce a cada cem anos, habitan- 
tes dos desertos; e os Hylians, os pacatos mora- 
dores das planícies de Hyrule. 

O ARTEFATO SAGRADO 

Cumprindo a tarefa divina de criar um 
mundo e seus habitantes, as três Deusas ilumina- 
das voltaram aos céus. Ao desaparecer, Din, Nayru 

7 —eems & Farore deixaram um simbo- 

E jo de sua presença: o artefa- 
to sagrado formado por três 
triângulos dourados conheci- 
do como Triforce. Este repres 
senta a qualidade de cada 
Deusa: Poder (Din), Coragem 
(Farore) e Conhecimento 
(Nayru). Destaifoórma, o sa- 
grado Triforce contém a essência das Deusas e é 
a base da existência de Hyrule. 

O artefato possui um enorme poder: o de 
tornar os sonhos de quem o tocar em realidade. 
Como é um objeto inanimado, o Triforce não se- 
para o que é bom do que é ruim, não sabe a dife- 
rença entre o certo e o errado. Portanto, apenas 
realiza o desejo, seja ele qual for. E por ser a base 
de Hyrule, O artefato sagrado espelha a alma da 
pessoa que O locar na existência do mundo. As- 
sim, se alguem de alma gélida e coração endure- 
cido realizar Q seu desejo através do Triforce, Hyru- 
le terá uma era cal gida pelo mal e pela 
desordem; por sua! uma pessoa pura de 
alma e forte de coraçao lnpar no objeto sagrado, o 
mundo entrará em uma era dourada onde a pros- 
peridade e a paz reinam'súpremas. 

A CONFINAÇÃO DO TRIFORCE 

Por possuir tamanhos poderes; 6 Triforce 
foi confinado pelas três Deusas em uma outra di- 
mensão, paralela ao mundo de Hyrule, criada ape- 
nas para abrigar o simbolo sagrado. Afetada pela 
magia do objeto, esta dimensão tornou-se um lu- 
gar próspero e maravilhoso. Este mundo paralelo 
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“ana em torno do ob 


chama-se Reino Sagrado, também conhecido 
como “A Terra Dourada”. 

AS cinco raças de Hyrule tinham respeito 
ao Inforce acima de todas as coisas, e algumas 
até paseavam suar ; 
religião e vida coti 


jeto sagrado. Mas al- 
guns tinham algo df 
ferente em mentes. 
eles conheciamo po: 
der do Triforce, e vo : ; 
queriam Usa-lo para as suas próprias vontades 
egoístas. Prevendo algo desastroso, um grande 
sábio, de nome Rauru, construiu um lugar para 
selar a entrada para o Reino Sagrado; o Templo 
do Tempo, no qual esta a Porta do Tempo; impe- 
dindo a entrada de qualquer um na Terra Doura- 
da: A Porta do Tempofora fechada com poderes 
mágicos'e só poderia ser aberta por alguém que 
tivesse as três qualidades do Triforce, Poder, Co- 


ragem e Conhecimento, em um balanço perfeito. - 


ÉPOCA DE GUERRAS 
Muitos anos depois, o Triforce tornou-se 
uma lenda: Praticamente todo ser vivo dotado de 
inteligência (e, na ver- 
dade, desprovido 
P" dela), queria ter o Tri- 


Templo do Tempo es- 
tava em seus cami- 
“nhos, e ninguém podia 
quebrar o selo mágico da Porta do Tempo. Cada 
raça, tomada pela inveja, ambição e egoísmo, acu- 
sou as outras raças de possuir a chave para que- 
brar o selo, quando, na realidade, ninguém tinha. 
Hyrule então caiu em uma era de guerra, uma épo- 
ca em que os povos estavam tomados pelos sen- 
timentos mais sujos. Uma guerra que duraria um 
longo tempo... 
NOVA ERA 

O tempo... ah, o tempo. O melhor remé- 
dio para qualquer ferida. Tratou de pôr um fim à 
era de conflitos, Depois de muitas batalhas pelos 
longos anos que se estenderam, surge um novo 
Rei Hylian, que possui as qualidades Poder, Co- 
ragemie Conhecimento. O Rei consegue acalmar 
"as raças é tudo volta a ser como era antes, Hyrule 
volta a prosperar, a ordem mais uma vez rege o 
mundo. 

O HOMEM NEGRO DO DESERTO 

Mas; enquanto isso, nos confins dos de- 
sertos, o líder dos Gerudos, Ganondorf Dragmire, 
o único macho entre a raça de ladras, está à pro- 
cura de papiros em escavações. Ele encontra al- 
gumas inscrições muito antigas, as quais, perce- 
be Ganondorf, citam o Triforce. O líder dos Geru- 
dos buscava, a qualquer custo, informações que 
o levassem ao símbolo sagrado, pois ele conhe- 
cia a lenda e sabia de-seus poderes. Observando 
as inscrições, o ladrão lê a seguinte passagem: 
Em um reino além do alcance, 

O céu brilha dourado, não azul, 
Lá, o Triforce pode 
Tornar os sonhos dos mortais em realidade. 

Realizar sonhos. Parece que o Triforce po- 
deria dar tudo aquilo que Ganondorf mais queria: 
o poder para governar o mundo ao seu bel prazer. 
Mas e quanto ao Templo do Tempo? Parege que 
as inscrições tinham algo a dizer sobre ele. 

De acordo com as inscrições, apenas al- 
guns itens eram necessários para quebrar o selo 
da Porta do Tempo. Primeiramente, era neçessá- 
rio possuir as três pedras espirituais possuídas por 
três raças: a Zora's Sapphire, o Goron's Ruby e a 
Kokiri's Emerald. O último item necessario; indi- 
cam as inscrições, é a lendária Ceanha of Time, 
passada de geração a geração pela família real 


Bookl)S 


“respostas para obter o Triforce, era só questão de 
“ tempo pata ele conseguir os itens 
“necessários. Conseguir as Spiti- 
tual Stones, apesar de ser uma 


Timejera sua principalpreo- » - 


imar O lendário: instrúmen- E; 


de Hyrule: 
“O ambicioso: Ganondort estava com as 


tarefa trabalhosa, não seria 
algo dificil Mas a Ocarina of: * 


A lenda 


cupação Se ele tentasse to- |! . 


ão 


fo à força. provavelmente - 
seria morto ou preso e; f 
jogado nos calabouços - 
pelo resto de sua exis-'a [s 

tência. Ele deveria ser =. 
cauteloso e se aproximar 

quase que despercebido, En- 

tão, o líder dos Gerudos paci- 
entemente criou uma aliança: 
como Rei de Hyrule, ganhan- 
do a sua confiança e tor- 
nando-se seu ajudante 
pessoal. 


Am 


Apresentaç 


Seus planos estavam perto de se 
realizarem. Ele agora pretendia matar quem essti- 
vesse com a Ocarina of Time em poder, mesmo 
que fosse a bela filha do Rei. a pequena princesa 
Zelda, A princesa era a única que tinha suspeitas 
de Ganondortf e suas intenções para com O Rei. 
O GAROTO DA FLORESTA 

Mal sabia o Gerudo que o maior de seus 
problemas'vivia no coração das florestas, No vas- 
to bosque dos Kokiris, na floresta de Hyrule, a gran- 
de Árvore Deku servia como espirito guardião. As 
crianças da floresta, os Kokiris, viviam com a gran- 
de Árvore Deku. Cada Kokiri possuía sua própria 
fada guardiã, exceto um. Seu nome-era Link: 

Certa manha, Link estava tendo um pe- 
sadelo, Era o mesmo pesadelo que ele tinha toda 
noite: Durante uma tempestade, Link se achava 
diante de um castelo misterioso. Um: cavaleiro 
passava a cavalo rapidamente por ele, carregan- 
do uma garota. A garota olhava para ele; como se 
quisesse dizer algo. Em seguidaoutro cavaleiro 
aparecia. Este-grande homem dlhava então ame- 
açadoramente para Link. Neste momento ele acor- 
dava. 


f Uime 


ma o 


Ocar 


Neste dia, a grande Árvore Deku invoca 
Navi, a fada guardiã, e'ordena que guie Link até 
ela. Navi parte então em busta de Link e torna-se 
aisua fada guardiã. Ambos retomam à grande Ár- 
vara Deku, que explica que o mundo está mudan- 
dos para um clima-perverso-e.que criaturas do mal 
estao gomeçando a surgir. Um homem negro do 
deserto lançou uma maldição sobre a Árvore Deku 
e chegolio momento de Link testar sua coragem, 
livrandosgida maldição. 

Link consegue realizar a tarefa e prova 
ser o fúturo Herói do Tempo. Mas a Árvore Deku 
já estava gondenada no momento em que-caiu 
sobre ela almaldição. A Árvore então explica que 
Link jamais deve deixar que 
o homem demegro ponha as 
mãos no sagrado Triforce, 
que ele nunca deve permitir 
que este homem entre no 
Reino Sagrado. Em segui-. 
da, ela diz para Link 
que sua missão edi 
para o Castel 
Hyrule, encontra 
Princesa j 


gend of Zelda 


As últimas Bo 
de Árvore Deku foi 
futuro depende de: 
Tu és corajoso” 
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“The Legend of Zelda 


OS INTEGRANTES 


Vamos conhecer agora Os personagens que fazem parte de nossa aventura em The Legend of Zelda: Ocarina of Time. Não relacionaremos 
todos os personagens, apenas aqueles que têm papel importante na aventura ou outros mais interessantes. Não há uma ordem específica. 


1. Link: 
O personagem ptincipal e herói do game: Você 
pode nomeá-lo como desejar 
quando iniciar um jogo 
novo, mas nós 0 chamas 
remos de Link mesmo. Link 
vive na Kokiri Forest com os 
outros Kokiris, mas ao contra- 
rio deles, ele não possui a 
sua fada-quardia, Apesar 
à disso, Link é O protegi- 
Pego da Deku: Tree, e 
> em breve terá a sua 
própria fada: À partir 
daí, seu destino mudará completamente. 


2: Princesa Zelda: 


criança muito protegida, com pouco con- «é 
tato com o mundo externo. isso porque 44 
o Rei, proibiu visitas ao castelo e a Prin- 47 
cesa também não pode sair. Zelda tem 
premonições que vêm em seus sonhos & 
e podem revelar muitas coisas sobre 0: 
tuturo. 


game. Tudo oque se 
muito sábias 


suas tarefas, api 
fo) garota 


A 
À Ne 


1 isterioso povo das | 
e A + 


' Filha deTalon, o proprietário do Lon Lon 
Ranch: Malon adora o lugar em que 
vive, principalmente do estábulo, onde 
“brinca e alimenta os cavalos, seus bi- 
chos prediletos. Ela tem um carinho es- 
pecial pela éeoua Epona. Malon gosta 
E a ainda de cantar. 


6. Talon: : 
O preguiçoso proprietário do . y 
Lon Lon Ranch. Talon forne- 

ce leite para todas as par- pa 
tes de Hyrule, e, não raro, q 
entrega pessoalmente as 
garrafas de leite ao castelo 4 
de Hyrule. Claro que ete 

não dispensa uma cochiladinha 

de vez em quando (ou de vez 

em sempre), seja lá qualfor o * so 
o lugar. 


7. Ingo: 
Unico empregado de Talon, responsável por 
toda-a organização, limpeza, alimentação dos 


animais e outros trabalhos pesados no ton. 
Lon Ranch: Ingo não gosta muito dissor. 
dizendo que Talon é um preguiçoso é 
que ele é quem cuida de todo o trabalho | 
pesado, considerando que o rancho de- 
veria ser dele por isso. 


sa 
8. Princesa Ruto: 
Filha do Rei dora Ruio não passa de 


à) 
| ie rada e arrogante (bem mala é: 
mesmo), Ruto amadurece Vá 
bastante com O tempo (mas continua 
oferecida). 


Kokiri, nunca cresce, ficando sempre 
SP na forma de criança. Ela passa a 
> maior parte-de seu tempo com Link 
€º adora tocar Ocarina. Por sua forte 
DÊ ioação com Link, Saria não se sepa- 
“ dele nem quando estã longe, eles 
podem conversar telepaticamente atra- 
vês da Ocarina. 
) 
11%, Mido: 
O pequeno líder dos Kokiris. Mido é —. 
uma criança com espírito de velho, 
e bem rabugento. Ele não vai com 
a cara de Link. Na realidade, 
Mido tem inveja dele porque a 
Deku Tree o protege em espe- 
cial. Ele não entende porque ele, 
sendo o líder (Mo preferido. 


RS 
12. Darunia; | 

me. LiderdosGorons, Darunia é um cara 
NES Pe alegre e amável que adora dan- 
car ao som de músicas agra- 
dáveis (e como ele dança). 
Mas é bom não aborrece-lo, 
pois Darunia pode ficar re- 
* almente muito bravo e não 


E. vai querer ver ninguém em 
E, ig, sua frente. Ele se revelara 


muito corajoso e terá uma li- 
gação muito forte com Link. 


13. Link: 

Não, não é o nosso Link. É o outro 
Link. Este é o filho do grande Daru- 
nia, que colocou este nome em ho- 
menagem ao grande herói, que 
agora considera um irmão, pela 
sua braveza em defesa aos 
Gorons. Este jovem garoto 
é aventureiro e sempre esta 


pronto para ajud 
auxiliar em sua 


das águas. Rei Zora é 4 
muito respeitado entre 
os'do seu povo e tam- 
bém pelas pessoas 
de fora. Ele é uma 
pessoa calma e quie- | 
ta, mas ao mesmo 
tempo gentil. AO con- 
trário da maioria de 
seu povo, ele é enorme e lento: Pai EE Prince- 
sa Ruto, o grandalhão também não tem nada a 
ver com a sua filha, principalmente no que se 
trata de temperamento e personalidade. 


15. Navi: 
A pequena fada guardiã de Link. Navi é uma 
criatura muito amável e dedicada, como uma 
freira. Ela sempre está 
pronta para aconselhar e 
proteger Link em sua 
aventura. Cada Kokiri tem 
a sua própria fada guar- 
dia, mas Nawi, pelo. ape- 
go que adquiriu a Link 
(não leia se não quiser 
estragar a surpresa), fica 
com Link mesmo após 


16. Ganondorf: 
Talvez o mais diabólico vilão: 


to e nada vai conseguir pará-lo:” 
Esta é uma ganância que 0/ 
cega. o faz agir sem medir con- é 
sequências, importando ape- P> 
nas a obtenção do poder. Ga- * ) 
nondorf é o único macho en- * 
tre a raça dos Gerudos. Por isso *”: Es 
mesmo é o líder, segundo a tradi- Za: 5a 
ção. que diz que o único macho, â 
nascido a cada 100 anos, deve 488; 
reinar. Assim, ele é considera- 

do um deus pelos Gerudos. Ganondort é muito 
poderoso e também temido, mas ele consegue 
pacientemente fazer uma aliança com o Reide 
Hyrule. No futuro, por uma série de eventos ines- 
perados, ele reina sobre Hyrule e-proclama uma 
era de Caos. 


17. Rauru: 

O lendário sábio que construiu o Templo do 
Tempo para proteger o sagrado Triforce. Rauru 
servirá como um revelador para a nova fase de 
Link, quando ele se encontra na forma adulta; 


18. Kaepora Gaebora: 
A misteriosa coruja que segue 
os passos do pequeno Linke da 
uma porção de informações, di- 
recionando o garoto em suas 
tarefas. Dizem que ela é uma 
reencarnação de um antigo Ie mm 
sábio. 


Hosuhe 


CONTROLES 


vai) ficar um pouco confuso com os comandos do jogo ao jogar pela primeira vez. Mas depois de um tempo os controles parecem simples e você 


estará realizando as ações por puro instinto, sem ficar pensando que botão apertar para fazer o quê. Para facilitar a sua tarefa de se familiarizar com 
e suas funções, descrevemos para você as funções de cada botão e os movimentos básicos realizados por Link. 


guio » de visão em ade. de mane: a que (o) 
que estiver mirado seja O seu principal foco 

de atenção. Próximo de um objeto, pres- 
sione Z, a câmera irá para os ombros de 
Link e neste obiata se vai concentrar a 


quando estiver tdo com inimigos e 


chefes. Você poderá se esquivar ao redor 
da criatura, avançar e retroceder sem per- 
der a visão de seu oponente e nunca dans 


do as costas para ele. Se houver mais de. 


um objeto que pode ser mirado, você pode 
alternar o foco visual entre eles. apertan- 
do o botão Z novata )cê pode mirar 
Re pre- 


ba ainda que, no menu de 
Options (na teia de seleção de File), você 
pode alternar o modo como o botão Z é 
usado, entre as opções Switch (alternar) 
ou Hold (segurar). No Switch, quando você 
aperta o botão Z, o objeto desejado fica 
mirado. Já no Hold, o objeto só fica trava- 
do enquanto você manter o botão Z segu- 
rado (recomendado se você já estiver 
acostumado com o sistema de jogo). Os 
objetos que podem ser mirados são indi- 
cados por Navi com triângulos de diferen- 
tes! Se O ed indicado estiver com 


pode mirar para obter uma dica ou Ke: (o) 


um ponto com um segredo. Se o triângulo 


estiver azul, você poderá conversar com 
a pessoa indicada. Se não houver alvos, 
você pode ainda segurar o botão Z para 
caminhar com Link sempre olhando para 
frente (neste caso, se pressionar para os 
lados, Link anda lateralmente). Você pode 
ainda apertar uma vez rapidamente o bo- 
tão Z para que o ângulo de visão mude 
automaticamente para o lado em que Link 
em disso, dá para combi- 
utros comandos, per- 
ue você defenda 
e movimenta ou 
mira com um 


aventura. 
oBotão A - Este botão é multi-tiso. É o 


botão de ação do jogo. usado para reali- 
zar uma séni e de movimentos diferentes. 


Sta)suke 


Ele utiliza um sistema de seleção autom 
tica de ação conforme a situação. À aça 
é indicada na tela (no topo à direita, 
o ícone do botão A, o azul) e, se vo 
taro botão, Link realizará a ação indi 
Se você estiver próximo a uma p 


irá abri-la. Próximo a uma pessoa senve 


para iniciar uma conversa. Para abrir um 
baú com tesouro você terá a ação que será 
usada na situação no topo da tela. As 
ações que aparecem são indicadas em 
inglês. Assim, ai vão as ações possíveis: 
ke (atacar): aparece enquanto você 


“est ação, Link faz à, 
um ataque com o 
“corpo para frente, fi- 
cando temporariamente invencível e po- 
dendo destruir caixas e outros objetos. 
Grab (agarrar): aparece quando você se 

ue aproxima de coisas E) dá para 

agarrar, comos a! mo 

DP 

esa gain ae Ee E tm 

à pedras e blo-. pr. 

“4º cos de variados tamanhos. En- 

tão basta apertar o botão para 

“pegar ou segurar, dependendo 

do objeto. Se for um bloco grande, você 

pode segurar o direcional! para trás ou para 


frente para puxar ou empurrar o bloco en- . 


quanto O segura. 
Throw (arremessar): 


las 


He você está segu; * 
rando. Para alguns, 
é necessário que 


você esteja cotrendo para & 
arremessar. 


eia quando 
você estiver na superfície. 
Basta apertar e segurar O 
botão para afundar na 
água (você pode ter limites de tempo dife- 
rentes para ficar embaixo d'água depen- 
dendo dos itens que você tiver). 

Jump (pulo): aparece quando você está 
com algo mirado ou então segurando o 
botão Z e com o direcional para os lados 
ou para trás. Não serve para pular plata- 
formas, mas sim para fazer movimentos 
defensivos como pulos laterais para 
esquiva ou então o 
backflip. s 
Open (abrir): apare- /. 
ce quando você está « 
perto de objetos que 
podem ser abertos, 
como portas ou baús. 


irado 


Pao 


cequrá do. Usado: tam- 
bém para montar Epona, quando você se 
aproxima dela. 
Down (para baixo): os ciume entar 
serve para você soltar de | 
um lugar em que está pen- 
durado (uma escada ou jl 
na borda de uma platafor- 44 
ma). Assim, ativando esta ia as 
ação, Link solta e cai. ” 
Usado também para des- & 
cer de Epona. 
Enter (entrar): aparece quando você está 
perto de locais estreitos, dos quais ape- 
nas Link criança pode passar agachando. 
Ativando esta ação, o pequeno Link pode 
passar pela fenda ou passagem para atin- 
gir novos locais. 
Drop (derrubar): aparece quando você 
está segurando bombas com o direcional 
na posição neutra ou então com a Master 
Sword no altar do Temple of Time: Serve 
para deixar a bomba cair ou então fincar a 
Master Sword no altar para viajar no tem- 
po. 
PutAway (guardar): serve para guardar 
armas ou itens que Link esteja empunhan- 
do, só funciona enquanto ele estiver para- 
do ou andando lentamente. 


Check (checar): usado para verificar al- 


uns objetos. Assim, você pode obter in- 
imações de placas ou conseguir. dicas 
scrições secretas. 

(falar): a ação para conversar com 


sta jogando o mini- 
erte para lancar o 
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com espada. Se Link não a estiver empu- 
nhando, aperte o botão para desembai- 
nhar sua espada. Se já estiver com ela 
em mãos, você pode usar este botão para 
fazer todo tipo de coisa com ela. É possií- 
vel fazer uma porção de combinações de 


botão e comandos para realizar golpes e: 
combos especiais. Você pode segurar 0. 
botão B para carregar um ataque podero- 

so. Dá também para pressionar o botão 


rapidamente enquanto estiver nadando 
para que Link nade mais rápido. 


oBotão R - Use-o para empunhar o escu- 
do equipado. Você não pode se mover en- 
quanto o escudo estiver empunhado, só 
dá para segurar o direcionalem posições 
diferentes para defender em alturas varia- 
das (ou para direcionar a luz refletida com 
o Mirror Shield). 
Mas se você es- 

tiver comum ob- aa , 
Ne 
w 


jeto mirado ou 

com o Z segura- 
do, é possível se 
movimentar co 
O escudo em mãos. 


oBotão L - Ativa e desativa 0h 
do na: parte inferior direit 
dungeons, o mapa ape 
as já exploradas, as ine) 
apagadas. A seta amê 
vermelha é por on 


oDirecional £ 
ele serve pa 
forte você 
Ele funcior : “e permite que 
) ao invés de 


pulará sobre ele 
automaticamente. Set 
for devagar, ele ficará 

pendurado. Além disso, serve para você 
navegar pelos menus e mover seu cursor. 


“oBotões Cag. CY, Cb - São os botões 


utilizados: para usar itens. Acionando o 


- mente em seguida a subtela Select Item, 


você pode escolher os itens que vai atri- 
buira cada um destes botões (basta colo- 
car o cursor sobre o item desejado e en- 
tão apertar o botão ao qual você quer atri- 
bui-lo). Assim, bastará você apertar o bo- 
tão para usar o item atribuído a ele. Como 
há muitos itens, você deverá trocar a atri= 
buição dos botões muitas vezes pelo jogo. 


oBotão CA - Controle de câmera. Ativa a 
visão em primeira pessoa em espaços 
abertos dar uma visão melhor do lugar 


'oCorte Vertical - Segu- 


'cance 


(você pode olhar ao redor com o direcio- 
nal analógico) e também faz a câmera ir 
para cima dentro de casas em alguns lu- 
gares fechados. Quando você estiver com 
algum inimigo mirado, o botão faz Navi lhe 
dar algumas. (vagas) informações junto 


“com O nome dele. Além disso, algumas 


vezes Navi pode chamar a sua atenção 


“no jogo. Atenda-a apertando este botão 


para obter alguma informação. 


oBotão Start - Além de servircolo botão 
de pausa, ele acessa O menu com várias 
subtelas. Há qua: telas: Select Item 
(para você atri jaos botões C). 
Equipment(or Confere e define os 
equipamentos | Quest Status (na 
qual você vê o seu progresso, listando 
Spiritual, Stones, Medalhões, músicas, 
jeces e outros itens relacionado às 
suas buscas) e Map (na qual você pode 

) d Hyr le e sua localiza- 


o seu progresso (usan- 
erne entre as quatro te- 


* GOLPES COM A ESPADA 


re Z e aperte Bcom o sa 
direcional na posição - . 
neutra. 


Ser rte Horizontal - Aperte B com o dire- 
- Cional na posição 
“neutra ou então se- 
gure Z e aperte B com o di- 
recional para os lados. 


oCorte Diagonal - Segure Z e aperte B 
com o direcional segurado na diagonal. 


oCombos - Basta apertar B várias vezes 
seguidas, É possível fazer combos de dois 
ou até três hits. 


oApunhalar - Segure Z e aperte B com o 

direcional segurado para fren- 

te; Link dá um gol- e 13 

pe de longo al- «em cc a 
para 

frente (útil para alcançar i inimi- > 


gos distantes e também se usa- 
do continuamente). 


oGiro de Espada - Segure o botão B para 
carregar um ataque poderoso. Então sol- 
te o botão para que Link faça um ataque 
giratório com ondas que pegam os inimi- 
gos ao redor. Com set avanço no jogo, 
este giro pode ficar mais poderoso. Você 


| Games Boa) | 


pode fazer um 
giro mais fraco e 
rápido simples- 
mente girando 
o direcional 180º e 
apertando o botão B. De qualquer forma, 
este ataque gasta a barra de magia. 


oAtaque com Pulo - Com um objeto mi- 
rado ou com o botão Z se- 
gurado, pressione o botão f 

A para fazer um ataque t VIA 
com saito. Este tipo de gol- “| 
pe dobra o dano causado e 
é útil para matar inimigos no = 
ar (pode ser feito também com 

o Megaton Hammer). 


MOVIMENTOS DEFENSIVOS 


vê 
oRolar - Quando estiver indo para frente, 
pressione À para rolar. Não chega a ser 
muito útil, mas se precisar, pode cortar o: 
dano de golpes recebidos. 

oBackflip - Com um objeto mirado ou com ' 
Z segurado. segure o direcional para trás 
e aperte A para fazer um back ip; um pulo 
rápido para o 

trás muito ê 
Útil para 
ganhar dis- 
tancia e 
evitar ata- 
ques. 


oPulo La- 

teral - Com 

um objeto 

mirado ou 

com Z se- 

gurado, se- 

gure o dire- 

cional para 

o lado de- 

sejado e 
aperte A 
para fazer 
um salto la- 
teral. Tam- 
bém muito útil para se esquivar de ata- 
ques. 


oAÂndar com Escudo - Enquanto estiver 
com um objeto mirado ou com o botão Z 
segurado, você pode se movimentar livre- 
mente com o escudo segurando também 
o botão R. 


Ntasuke 


CURSO BÁSICO 


Se você já é veterano da série Zelda, com certeza já está acostumado com muitos elementos do game. Gin Ocarina of Time 
traz algumas novidades para a série e também há os estreantes, explicaremos a seguir alguns conceitos básicos do game para 


que você fique familiarizado. 


Navi: 
Voando acima eaoredord 
sua cabeça, esta pequena: 
criatura é a fada pessoal de 
Link, com a qual cada Kokiri af 
cresce. Ela é mais útil do que você pode pen- 
ta frequentemente lhe dará dicas, gritan- - 
do coisas como "Por que você não tenta isto? 
— iou"Ei, não seria melhorvocê | 
para tal lugar?", ete, A cor 


ifica algo. Quando está 
amarela é porque está sobre 
um inimigo e tenta chamar sua atenção. verdad 
é para secrets. Azul para coisas amigáveis & 
falando com as pessoas. Para outras situações, 
ela normalmente fica branca e azul bailhante. 
Falar com as Pessoas: 

Se você quer completar este game (ou qual: 
quer RPG / Action RPG) você Eno falar 


pode resolver pt 
gredos. Às 


faça um peg eno trabalho, 
ou conversar... de qualquer 
forma, é bom conversar com todo mundo. Con- 
fira após realizar uma tarefa ou algum outro ob- 
fetivo importante, como as pessoas mudarão 
frequentemente suas falas. 

Mini-Games: 

Este) jogo possui vários mini- 
[games e será sempre uma 
iboa idéia tentar completá-los 
: ipara saber o que você pode 


pós você receber as três 


afinado em uma outra di- 


| pertaráem um mundo 96 
nado por Ganondorf, rei dos ladrões, ROS, ei 
minar o Forest Temple nes- 

ta era, você poderá voltar no “E FLA 
tempo usando a Ocarina of . E | 
Time. Para isso, você deve- [4 E “sá 

ra retornar ao Temple a test 
Time para aprender a canção Prelude of Light 
da Ocarina com Sheik, então basta retornar a 
Master Sword ao seu altar. O que você fizer no 
passado, irá afetar o futuro. 

Lutando: 
O maior proble 


Naviirá voar sobre o inimigo mirado 
“eo ficará rodeando. A tela ficará com as partes 

de baixo e de cima pretas 
RA ee3º (como em filmes Wide 
Screen). Link se moverá len- 
“ jamente, e uma mirairá apa- 
Hrecer sobre o(s) inimigo(s). 


Stasuke 


Agora você pode esquiva 


“ela estiver também sig- 


piritual Stones, Link ficará 


lateralmente, usar seu escu 


a. 
TES | 


no alvo desejado. Segurando o botão Z você 
poderá mudar a visão para 3º pessoa novamen- 
te, mas assim será mais difícil mirar. Uma boa 
manha para acertar seus alvos com maior pre- 
cisão, é-sacar o Hook/Longshot e mirar no ob- 
jeto (já que esta arma tem mira a laser), então 
em japertar o botão da outra 
arma (Arco-e- Flecha, por 


a nova arma estará exata- 
“| mente sobre o ponto em que 
estava a mira laser do Hook/Longshot e você 
poderá fazer um tiro certeiro. 
Explorando: 
Quando encontrar pedras pelo caminho, levan- 
te-as, expiaigao com bombas, destrua-as com 
oú” ENO Megaton Hammer ou pe- 
Pique-as com as Silver 
| Gauntlets. Você poderá ob- 
iter corações de energia, 
Len “ |Rupees, bombas e outros 
itens, ou até uma passagem secreta. caio 
procure em todos os lugares 
por Rupeese outros itens, 
como embaixo de arbustos 
pedras, árvores, fendas, pa-| 
redes, etc. Especialment 
em Hyrule Field. Em muitos lugares do jogo, 
Navi vai ficar verde em lugares aparentemente 
inúteis, nestes você poderá, na maioria das ve- 
zes, usar uma de suas músicas (na maioria das 
vezes, Song of Storms, Scarecrow's Song, Song 
of Time, Zelda's Lullaby ou Sun's Song). Se 
você tiver a Stone of Agony e estiver usando 
um Rumble Pack, seu controle vai tremer sem- 
pre que estiver passando perto de um segredo. 
Procure achar o lugar em que o acessório vibre 
com maior potência, então use uma bomba, ou 
o Megaton Hammer ou a Song of Storms (na 
maioria das vezes, um destes três vai revelar o 
segredo) 
Andando/Correndo: 
Em grande parte do jogo você estará correndo, 
ou seja, aplicando apressão 
ESB] máxima ao direcional analó- 
|gico. Mas algumas vezes é 
» bom andar com cautela para 


- Sejável, Se estiver perto de 


itas, ande bem devagar Es 
para evitar uma queda inde: 


bordas de precipícios, você. 
pode andar bem: devagar na 


; “direção: da borda para se Sender (se DE cot-” 


tendo, Link vai pular direto lá para baixo): 
Voltando em lugares já visitados: 
Se você estiver perdido e não consegue fazer 
nada para prosseguir no 
jogo, fique sabendo que será [sem a 
necessário, como em qual-! 
quer RPG, muitas vezes, | 
voltar à lugares já visitados. | 
Procure voltar a uma cidade! 
depois de completar uma dungeon ou acessar 
um lugar que antes parecia inatingível e agora 
é possível: com um novo item. 
Usando o mapa: 
Para não se perder, consulte o mapa constan- 
temente (no menu acionado com Start, na 
subtela“Map”). Há dois tipos Essa =. 
de mapa: do mundo del aa 
Hyrule e de dungeons. O pri-| 
meito aparece quando você), 
estã em qualquer lugar de=» 
Hyrule que não seja uma dungeon, já o segun- 
ss aparece, obviamente, quando você está em 
Pe dungeons. Ambos os mapas 
o exibem apenas os locais pe- 
$ à éjlos quais você já passou: 
Eos Calém do mapa do menu, há 
= 2) um pequeno mapa transpa- 
rente no canto inferior direito da tela de jogo 
para referência rápida. Nos mapas você pode 
conferir a sua posição atual e o localpor onde 
você entrou na área. 
Fiquei travado (Small Keys e portas): 
Nas dungeons mais avançadas, você terá mais 
um elemento: as Small Keys. Estas chaves 
servem para abrir portas trancadas. Uma Small 
IPG |Key só pode ser usada na 
Hy po À | dungeon em que ela foi pega 
E "e abre qualquer porta tran- 
pe |cada desta mesma dungeon: 
||sso pode gerar uma impres- 
são de que você ficou “preso” no jogo, sem 
possi bilidade de progresso, quando esgota seu 
o de Small Keys e ainda há portas a se- 
Mas isso jamais acontece neste 
re há mais Small Keys se aimea 


air 
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direitos 
Pa as em de tempo: 

E MO tempo passa enquanto 
ivocê está em certas áreas 
do game (geralmente, o tem- 
'Do só pára quando você está 
lem cidades ou em 


ver toda a passagem do 
ADO, desde a alvorada, O 
emalto, O pôr-do-sol, a 
a da noite e a madru- 


idos em certas horas 
visitar os locais em 
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Você não esperava um RPG sem menus e uma porção de indi 


AS INDICAÇÕES NA TELA 


cações na tela, né? The Legend of Zeida: Ocarina of Time traz alguns menus e outras indicações visuais 


que você deve compreender para que possa prosseguir. Apesar de serem muito mais simples que nos RPGs tradicionais, os menus e indicações podem confundir os 
iniciantes. Portanto vamos explicar a função de tudo. Listamos as telas de jogo em ordem numérica e indicamos cada parte com letras para sua referência, então 
descrevemos para que serve cada indicação. Confira abaixo. 


Começando: 


Antes de iniciar o jogo, ao aperiar Start 
natela de apresentação, você será man- 
dado para a tela de seleção de arquivos 
(imagem 1). Como o jogo é muito exten- 
so e você pode-levar até 30 horas para 
terminá-lo, é necessário salvar o seu pro- 
gresso para que você possa parar e con- 
tinuar mais tarde do ponto onde parou. 
Para salvar o seu progresso, você deve 
escolher um slot onde ele ficará grava- 
do. Zelda tem três slots para você dar 
Save (A, Be C da imagem 1). Quando 
um slot jã está ocupado. ao lado do nome 
do slot (File 1, File 2 ou File 3), aparece 
o nome do Save (como é o caso de A e 
C na imagem 1). Se o slot estiver vazio, 
sem nenhum Save, não haverá nada a 
seu lado (como em B). Caso você quei- 
ra copiar um jogo já salvo de um slotpara 
outro, basta escolher o comando Copy 
(D), então o slot que você quer copiare 
depois o slot no qual você deixará esta. 
cópia (é necessário ter pelo menos tim 
slot vazio para isso). Se quiser apagar 


um save, basta escolher o comando: 


Erase (E) e então o slot que você que 
apagar. confirmando em aspuida 
tela, você ainda tem acesso ao mentiras: 
opções, escolhendo o Opiions (F). No 
menu de opções você pode alteraro tipo 
de som (entre Stereo; Mono, Headset, 
especial para ouvir com fone de ouvido, 
e Surround, que-Gria um aspecto 3D de 
som), o jeito de mirar no Z Targeting 
(Switch, para mira fixa que você troca 
quando aperta'o botão Z, e Hold, no qual 
você deve segurar Z para manter algo 
mirado) e também o brilho, com a opção 
Brighiness: Quando você inicia um jogo 
novo, escolhendo um arquivo vazio para 
salvar este jogo. você pode entrar um 
nome; que será O nome do seu perso- 
nagem (que na verdade é Link, mas você 
pode colocar o nome que quiser). 


A: Decio » E: Cancel 2) 


Quando quiser continuar um jogo já sal- 
vo, você deve escolher o slot contendo 
o save que você quer continuar. Com 
isto, será exibida a tela cle Status do save 
(imagem 2). Nesta tela há o número do 
slot e o nome do save (A), quantas ve- 
zes você já morreu (B). o número de 
corações na sua barra ds energia (C) e 
quantas Spiritual Stones e medalhões 
você já pegou (D). Se este é mesmo O 
que você quer continuar, basta con- 
firmar com Yes, se não, de Quit. 


Você terá uma porção de indicações na 
tela de jogo (imagem 3). No canto supe- 


rior esquerdo, estão a quantidade de“ 
corações na sua barra de energia (A, que | 


vai aumentando com Heart Pieces e 
Heart Containers) e também a sua bar- 
ra de magia (B, que só aparece depois 
de consegui-la com uma Great Fairy). 
Mais ao meio, alnda no topo da tela, nós 
temos o ícone do botão B (C, que indica 
a espada que você estã equipado) e do 
botão, A (D, que é o botas de ação, indi- 


cando o que você pode fazer). No canto. — 


superior direito, nós temos os icones dos 
botões do complexo CG (E, indicandoos 
itens que você pode usar comos botões 
Ca, CY e Cb). Na parte de baixo à 
à da tela, temos o número de 

ys (F, que aparece somente em 
ns com Link adulto) e também a 
“atual de rupees(G, este é o 
beiro). Por fim, no canto inferior 
| nós temos o mapa da área 
você está (H, que, em dungeons. 

so, depois de obter o Map, mas 
“em outros lugares sempre está disponi- 


* Vel; você pode desligá-lo com o botão 


b. 
Os menus: 


Se você apertar Start durante o jogo, vai & 
acessar o menu, composto de quatro , 


diferentes subtelas. Veja agora o que 
indica-e para que serve cad 


Subtela Select Item: 


À primeira subtela'é a Select Item (ima- 
gem 4). Todas as subteias têm algumas 
indicações comuns, que aparecem em 
todas elas. A começar das indicações no 
topo da tela. o Retum (A, que é acessado 
com o botão Start e serve para voltar à 
tela do jogo) é também o Save (B, 
acessado com o botão B, serve para 
salvar 9 seu progresso a qualquer mo- 
mento; use bastante esta função). Ou- 
tras indicações comuns são o Z (C da 
imagem 4, acessado apertando o botão 
Z ou colocando o cursor sobre o icone e 
confirmando com A; serve para ir à 
subtela anterior] e o R (D da imagem 4, 
acessado apertando o botão R ou colo- 
cando o seticursor sobre o ícone e con- 
firmando com o botão A; serve para ir à 
próxima subtela). Nesta subtela de 
Select Item, você tem uma grande jane- 
la central (E) onde estão exibidos todos 
os itens que você já adquiriu, Se algum 


item estiver “apagado” significa que você 
não pode usá-lo na forma atual de Link. 
Os itens que estão equipados no mo- 
mento são envolvidos por um quadrado 
branco (confira também a qual botão ele 
esta atribuido nos ícones dos botões C 
na parte superior direita da tela). O seu 
cursor é amarelo e em forma de mira. 
Para atribuir um item a um botão €, bas- 
ta colocar o seu cursor sobre o item de- 
sejado & então apertar o botão C (C<«. 
CY soy Cp) ao qual você quer atribui- 
lo: Por fim, na parte de baixo da tela. há 
Uma pequena barra (F) que indica o 


» nome do item ou opção com a qual você 


está com o cursor sobre. 
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Subtela Equipment: 


À próxima subtela do menu que anafisa- 
remos é a Equipment (imagem 5). Nes- 
ta subteia, primeiro temos, no lado es- 
querdo da tela, os itens de efeito cons- 
tante (A), que não precisam estar equi- 
pados para funcionarem, estão o tempo 
todo “ligados” (para Link criança, estes 
itens são, de cima para baixo, Deku 
Seeds Bag para Fairy Slingshot. Bomb 
Bag, Goron Bracelet e Silver ou Golden 
Scale; para Link adulto, são Quiver para 
Fairy Bow, Bomb Bag, Silver ou Golden 
Gauntlet e Silver ou Golden Scale). No 
centro da tela nós temos a imagem de 
Link com os equipamentos que você 
escolhe (B). Na parte direita da tela es- 


. tão os equipamentos propriamente ditos 


(se algum equipamento estiver “apag 
do”, ele não pode ser usado na forma 
atual de Link). Na primeira linha (C), nós 
temos as espadas (da esquerda para a 
direita, a Kokiri Sword, Master Sword e 
Giants Knife ou Biggoron's Sword). Na 
segunda linha (D) estão os escudos (na 
ordem, Deku Shield. Hylian Shield e 
Mirror Shield). Na terceira linha (E) apa- 
recem as róupas (da esquerda para a 
direita, estão a Kokiri Tunic, Goron Tunic 
e Zora Tunic). Finalmente, na quaria li- 
nha (F), estão listadas as botas (nova- 
mente na ordem, as Kokiri Boots. Iron 
Boots e Hover Boots). Na parte de baixo 
da tela, ainda temos a barra que indica 
o nome do item ou opção em que você 
está com o cursor (G). 


ado no da 
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Esta subtela (imagem 8) indica o seu pro- 
gresso aurante a aventura. Em primeiro 
lugar, no canto superior esquerdo da ja- 
nela, nós temos os itens Stone of Agony 
(Aj e Gerudo's Card (B), como também 
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Skulitulas você já adquiriu (C): Mais ao, 
centro, ainda na parte superior da'tela, 
nós temos um coração (D). que se divs: 
de em quatro partes para saber quantas. 
partes de Hear! Pisces você tem no 
momento (a cada quatro pedaços 
coletados, você ganha um coração na 
sua barra de enetgia). Um pouco mais 
abaixo nós temos as músicas que você 
já aprendeu (E) e tambémas notas mu- 
sicais de cada uma (F, que aparecem se 
você colocar o cursor sobre uma delas): 
Na parte direita nós temos os medalhões 
que você já coletou-(G, começando-de 
cima no sentido horário, temos o Light 
Medaltion, Forest Medallion, Fire 
Medallion, Water Medallion, Shadow 
Medallion e Spirit Medallion) e também 
as Spiritual Stones coletadas (H, da es- 
querda para a direita estão a Kokiri's 
Emerald, o Goron's Ruby e a Zora's 
Sapphire). Novamente na parte de bai- 
xo da tela, temos a barra que indica o 
nome ou opção selecionada (1). 


a: porem o 


es 
Subtela Map: 

Ha dois tipos de mapa: o de Hyrule, 
quando você está fora de dungeons e o 
de dungeons, quando Você está em uma 
dungeon, é claro. No primeiro tino (ima- 
gem 7). nós temos o sei eursor (A). que 
você pode colocar em qualquer ponto 
azul do mapa, o local atuafem que Link 
está (B). o nome do lôcal-em que está 
Link (C) e também o nomedo lugar que 
você está com o cursor (EJSe o lugar 
que você estiver com O cursor não tiver 
mais Golden Skulltulas para matar, apa- 
rece um icone de aranha do lado do 
nome (D). 
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O mapa de/dungeon (imagem 8) é um 
pouco maisicomplexo. Nele nós temos 
os andares (À), o andar em que Link está 
(B) e o andar em que está o Boss (C). 
tudo no tado esquerdo da tela. Do lado 
direito nós temos o nome da dungeon 
(D, que também terá o icone de aranha 
se não houver mais Golden Skulltulas), 
o ícone de Boss Key (E, se você já a 
adquiriu, apenas em dungeons com Link 
adulto), o icone de Compass (F. indican- 
do se você já a pegou), o icone de Map 
(G, se você já o tem) e também o mapa 
atual (H, indicando as salas por onde 
você já passou do andar selecionado em 
A e, se você já tem o Map, também as 
salas por onde não passou e e ainda os 
baús e a localização do Boss se você já 
temo Compass). 
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RELAÇÃO DE ITENS 


Para iniciar a seção de itens, onde explicaremos como obter os principais itens do game, nós fizemos uma relação com todos os itens, Este é um guia rápido de 


referência para você consultar se estiver com dúvidas sobre um item específico. Assim, você não precisa ficar procurando pelas páginas da revista ou na estratégia 
pera achar informações sobre ele. Caso tenha alguma dúvida sobre a iesaçõeso de algumiitem, Capao asas Selic pEquis 


ESPADAS 


4 criança: 
Enconirada no training cen- 
terna Kokiri Forest. Está na 
parte sul'da cidade, próxima 
a Know-lt-All-Brothers Hou- 
se. Atrás há uma pequena caverna: Vá para a 
caverna e pressione A para entrar. Ande com 
cuidado evitando os pedregulhos e encontre o 
grande baú contendo a espada. 

Master Sword - espada pri- 


mana de Link adulto, neces- 
saria para viajar no tempo: 

Encontrada no Temple ofTime 
após ter todas as 3 Spiritual 
Stones. 


Giant's Knife - apenas para 
Link adulto, é realmente gran- 
| de, mas quebra facilmente: 
> Pode ser comprada por 200 
Pas rupees do Goron gigante. 
Como Link adulto, ache a pa- 
rede no terceiro andar que pode ser explodida 
testá entre duas bomb flowers) e bombardeie 
o caminho para o Giant Goron. 
Biggoron's Sword - versão da Giant's Knife 
que é inquebrável: 
Faca a sequência de troca de Link adulto para 
obtê-la (veja na seção “Trocas de Link Adul- 
to”). 


/ 


ESCUDOS 
Deku Shield - escudo primário de Link criança 
(pressione R para usá-lo): 
Colete 40 rupees na Kokiri 
Forest cortando arbustos e 
quebrando pedras. etc. (den- 
tro da casa de Mido) e com- 
pre-o no shop da Kokiri Fo- 


rest. — ap 
- EE Hylian Shield - escudo prima- 
rio de Link adulto, o Link cri- 
ança pode usá-lo para blo- 
quear pedras que caem en- 
quanto estiver escalando à 
Death Mountain: 
Pode ser comprado no Market (de preferência 
depois de entregar a carta da princesa para o 
guarda na entrada para o Death MountainTrail, 
pois assim você terá um desconto) ou achado 
na Graveyard da Kakariko Village. Procure 
uma lápide no cemitério que tem três flores na 
irentee puxe-a para achar o ESTUDO, 


soltá-los: 
Encontrado no spirit ple. 
ROUPAS 
- Kokár Túnic - Link começa com 
a ela. 
Goron Tunic - apenas para 
Link adulto. Permite entrar em 
lugares quentes sem limite de 
tempo, é resistente ao calor: 
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ag Kokiri Sword - espada de Link 


* Pode ser comprada no shop - 
da Goron City. Também pode E 
ser encontrada com Link adul- 
to, falando como o Goronjo-| 
vem (filho de Darunia) com o: 
mesmonomede Link. Eleestá| 
no terceiro andar da Goron City. Use uma 
Bomb para fazê-lo parar de rolar, então fale 
com ele para conseguli-la. 

ma Zora Túnic - Permite ficar em- 
baixo dágua sem limite de 
tempo: 

Pode ser comprada no shop 
do Zora's Domain (você deve 
derreter o gelo na porta do 
“Shop para isso). Também pode ser obtida do 
Zora King. Para consegui-la do Zora King, como 
Linkadulto; entre na ice Cavem na Zora's Foun- 


tain (atrás da sala do trono) e ache uma Blue 
Flame. Pegue a Blue Flame em uma garrafa, 
retorne ao King Zora congelado e use-a para 
derretê-lo. Fale com ele e ele a dará para você, 
BOTAS 
Kokiri Boots - Link começa com 
ela. 


a iron Boots - ape- 
nas para Link adul- 
to. Faz afundar em ada 
qualquer água e andar lentamen- 
te: 
Encontrada na lee Cavern na Zora's Fountain 
(atrás da sala do trono de King Zora). Está em 
um baú no final da Ice Cavern. 
Hover Boots - apenas para Link 
adulto. Permite "flutuar" no are 
água poralguns segundos: 
Enconio no Shadow Temple. E 
RIZENS DOS BOTOES C 
Baçdhas para Link criança: 
Weird Egg - O que você'pode fazer com um 
ovo? Na realidade, muitas coisas. Mas este 
aqui você não terá tempo de fazer muita coisa, 
ele vai chocar mesmo: 
Malon o dará para você no lado de fora do 
Hyrule Castle. 
Chicken - Com uma galinha você poderia fa- 
zer uma boa canja. ou outras coisas, depen- 
dendo da sua imaginação. Mas esta aqui ser- 
ve muito bem para acordar o preguiçoso do 
Talon: 
Ela simplesmente vai saír do ovo quando ele 
chocar. 
Zelda's Letter - Um bilhete com a assinatura da 
Princesa Zelda. permitindo que você suba a 
Death Mountain: 
A própria Princesa lhe dará o bilhete quando 
você a encontrar no Hyrule Castle. 
Keaton Mask - Uma máscara bonitinha, para 
você vestir e ver o que as pessoas acham: 
A primeira máscara disponível no Happy Mask 
Shop quando ele se abre (depois de entregar o 
bilhete de Zelda ao guarda no pé da Death 
Mountain). 
Skull Mask - Uma máscara de caveira, pode 
assustar algumas pessoas: 
Disponíve 


Játiver vendido a Keaton Mask (para o guarda 
“no pé da Death Mountain) 
Spooky-Mask - Esta é realmente uma másca-. 


"Ta para assustar, Ou você pode ser também. 


chamado de cara de pau: . 


Depois de vender a Skull Mask (para o; Skull z 
kid sobre o tronco na Lost Woods) ela fica | 


disponivel no Happy Mask Shop: 


Bunny Hood - Simplesmente u-m-a g-r-a-ç-a,. 


umuxo, chiquérrimo. Um parde orelhinhas de 
coelho pra você se divertir: 

Obtenha esta peça básica do vestuário G no 
Happy Mask Shop depois de vendera Spooky 
Mask (para o garotinho no Graveyard, de dia). 
Mask of Truth - Permite falar com as Gossip 
Stones (essas pedras que lhe informam o tempo 
quando você bate com sua espada): 

Pegue-a no famoso Happy Mask Shop quando 
tiver vendido o maravilhoso BunnyHood (para 
o corredor que está no Hyrule Field). 

Goron Mask - Uma simples máscara para você 
se fantasiar de Goron: 

Quando você já tiver acesso a Mask of Truth, 
a Goron Mask também estará disponível. Você 
já deve saber onde pegá-la. 

Zora Mask - O mesmo-que a Goron Mask, 
mas esta é uma fantasia de Zora: 

Você a ganhará no mesmo lugar e sob as mes- 
mas condições que a Goron Mask. 

Gerudo Mask - A última das máscaras de Link, 
para se fantasiar de Gerudo: 


Juntamente com a Goron e a Zora Mask, você: 


a recebe no Happy Mask Shop quando tiver 
acesso a Mask of Truth. 

eku Sticks - pode ser ace- 
so com um fogo e então ser 
usado para acendertochas ou 
queimar alguns lugares: 
Comprado em lojas ou obtido 
E Deku Baba (a planta co- 


medora de gente 
Fairy Slingshot - cn os ini- 
migo: ie objetos de longe: 

Encontrado dentro da Deku 
Tree na sala com um bloco 
flutuante que caí quando você 
pisanele. 


Boomerang - paralisa ou mata 
os inimigos:longe e volta para 
você: 
Encontrado dentro do Jadu- 
Jabu's Belly. Ache uma sala 
com todos os peixes voado- 
res e mate-os para'obtê-lo. 
Fairy Ocarina - toca música! 
mágica: 
Dado a você por Sara quan-| 


er Edo em terra 


er comprado de um 
gem perto da entra- 
ra's River por 10 
rupees cada (são: 


tal e a cada um que 


ação 


a 


“e 
Pa 


Ee 


time 
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Ocari 
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The Legend of Zelda: 
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— Ui SP of Zelda 


- está chocando: 
Fale com a mulher das galr- 
“ nhasem Kakariko Village (como Linkcaduho). 


-especierara de galinha azul, 
“ que é muito triste e por isso 


| EE Frog - Umingrediente 


você compra.o preço aumenta em 1O rupees). 
Apenas para Linkiaduúlto: 

Pocket Egg - Um-ovo em mi- 
niatura, que bem poderia ser 
um ovo de codorma: mas é 
apenas um simples ovo que 


Pocket Cucco - Uma galinha 
em minialute que, hovamen- 
te, serve para acordar Taloh 
(numa casa em Kakankoj. 


Cojiro «Uma 


raramente-canta: 

teve a Pocket Cucco de vol- 

ta paraa mulher das galinhas 

depois de acordar Talon. 
Odd Mushroom - Um cogu- 
melo que serve múito bem 
para fazer poções, mas que 
é perecível: 
Mostre Cojiro para o irmão da 
mulher das galinhas (em Lost 


Woods). 

Oda Potion- Uma poção feita 
com cogumelos raros: 
Entregue o Odd Mushroom à 
pessoa noWeird Potion Shop 
em Kakariko Village. 


Poachers Saw - Uma Feia 
de carpinteiro: 

Leve a Odd Potíon para a ga- 
rotinha na Lost Woods (no 
mesmo lugar em que estava 
o irmão da mulher das gali- 


nhas). 


Broken Goron's Sword - Uma 
espada enorme e poderosa, 
| "só que-ela está quebrada. É 
bom levá-la para alguém con- 
E sertar 
Entregue a Poachers Saw | 


para o chefe dos carpinteiros no Gerudo val- 
ley. 

Prescription - Uma receita 
para um colírio que aliviará a 
idor nos olhos do Big Goron: 
Entregue a Broken Goron's 
Sword para o Big Gororr no 
topo da Death Mountaih. 


para produzir colírio: 

Leve a Preseriptionpara King 
Zora no Zora's Domain. 
Evedrops - 
IO colírio pro- 
priamente dito, já preparado: é 
|pronto para ser aplicado: . 
Entregue o Eyeball Frog para 


Lake ylia. 

Claim Check - O papel que 
prova que você tem direito E 
um prêmio: ; 
Dê o Eyedrops para O | 
Goron no topo da Death 
Mountain: 


[Espére o Pocket Pad chocar: 


“você está, “se usado nova- 
mente, você é teletranspor- 


o cientista no laboratório do 


Fairy Bow - atira Hechas de 
varios tipes de longe: 
Encontrado no ForestTemple 
na sala superior com os Stal- 
tos: 

Fire Arrows - 
flechas de fogo que precisam 
de algum MP: para serem 
usadas: - 

Logo apos terminar o Water 
Temple. emfrenteà pequena 
ilha com-dois pilares (há uma placa explican- 
do). Alirê no sol hascente com uma flecha (use 
a Sun's Song para conseguir o sol nascente 


“mais rapidamente). A Fire Arrow cairá na pe- 
quena ilha, então nadeate ela. 


ice Arrows - congela os inimi- 
gos. Gasta MP: 

Complete o Gerudo Training 
Grounds. 
Light Arrows 
-flechas mui- 
to poderosas, Gasta MP: 
Ganhe-a automaticamente 
quando tiver os 6 medalhões 
e retornar para o Temple of 
Time: 


Hookshot - permite a Link pe- 
garcoisas de longe: 
Encontrado na Graveyard da 
KakarikoVillage. Procure a lã- 
pide com flores na frente no 
lado oeste do cemitério, perto 
da entrada. Puxe para aparecer um buraco. 
Fale com 6 coveiro Dampé e você irá correr 
comele. Mantenhao riimo dele e ele lhe dara 
seu Hookshot. 

Megaton Hammer - Destró! 
rochas vermelhas, esmaga 
switches enferrujadas e ou- 
tras coisas úteis. Pode ser 


usado-como arma: 
Encontrado no Fire Têmple na 
Deaih Mountain, 


Bin's Fire -Link será cercado 
porchamas e queimará tudo 
jasua volta, como inimigos, to- 
'chase teias de aranha: 

Ganhe-a na Great Fairy Foun- 
tain encontrada nos arredo- 


res do Hyrule Castle (exploda a entrada com 
umabomba): 

: Farore' is Wind - ao ser usado 
pela primeira vez, faz um 


do direto para o último Warp 


Point feito ou então poderá desfazê-lo (só pode 
* serusado em dungeons): 


Encontrado na Great Fairy Fountain de Zora's 
Fountain (atrás do King Zora). Encontre uma 
pequena ilha atrás de Jabu Jabu que tem uma 
pedra. Então exploda a pedra e você encon- 
traráia entrada para a fonte. 

Nayru's:Love - dá invencibili- 
dade temporária a Link, mas 
gasta uma grande quantida- 
dede energia da barra de ma- 
gia: 

Obtenha-o na Great Fairy 
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Fountain do Desert Golos: 
palmeiras com uma parede tac! 
exploda à parede para encontrara fonte 
tens compartilhados: SU 


etc. Pode ser lançada. Muito 
útit: 
Encontrada pela primeira vez 
(Bomb Bag) na Dodongois 


Cavem, depois é achada ou Ropas em: lo- 
ias. 


Qearina of Time 18 + O mesmo 
que a Fairy Ocarina. Neces- 
sária para viajaf no tempo: 
Encontrada no fosso do Hyru- 
le Castle após a princesa Zel- 
da jogá-la. 
Lens of Truth - veja coisas in- 
visíveis e através de paredes, 
= ta MP. Também podê 
har dentro dos baús noTre- 
asure Chest Game com Link 
criança!: 
Toque a Song of Storms para o músico no mo- 
inho de vento como Link criança eo poço será 
escoado. Desça no poçó evocê será levado 
para o Bottom oftheWell.Termine-o para obter 
aLens ofTruth. 


e G) 


Bombchu - Uma! bombá: que 

corre pelo chão e sobre pa- 

redes até atingiro alvo oude- 

i mora um certo tempo para 

explodir: 

Obtenha 40 GoldTokens. (das 
Skulitulas) e então vá para a Hous 
ias na Kakanko Village euma das crianças lhe 
dara. Também podeser ganha nó Bombehu 
Bowling Game ou algum outro:miniigame. A 
noite há uma loia de bombchu ha rua detrás 
do Market quando você estiver com o Eink 
criança (após terminar a Dodongo's Cavern). 
Pode ser comprada de um sujeito em umtape- 
te voador no deserto. Às vezes é encontrada 
em baús. 
Bottle - São 4 delas no total. 
Você pode carregar os mais 
vanados objetos dentro de- 
las para usá-los na hora cer- 
tar 
À primeira você encontra com 
Taion no Lon Lon Ranch (vencendo 6 
jogo de pegar galinhas), a segunda é: $ 

mulher das galinhas em Kakariko Village (q 

do você achar 7 galinhas e colocá-las devolta 
no cercado). a terceira é enconitada no Lake 
Hylia (com uma mensagem de Ruto dentro 
dela) e a quarta está com o comerciante de 
Poes no Market, enquanto adulto (leve. su | 
ant Poes para ele). 
itens colocados em EU 


Lon Lon Milk=recupera 5 corações de energia 
a cada dose, são duas doses por garrafa: 
Fela primeira vez, você ganha de Talon no Lon 
Lon Ranch. Depois; basta tocara Epona's Song 
para uma vaca e ter uma garrafa vazia para 
colocar leite; E 
Sreen Potion- fecup 
rade magia: ; 
Comprado em shops. - 
Red Potion joe ds completamente abarra 
ce energia: 
ca em shops. E 

ue Potion - recupera completâmente abarra 
é magia e energia: A 


completamente abar- 


lugares a 28) e alguns outros lugares. 
Fish - usado para abrir a boca de Jabu Jabu e 


Compredá eitishops ou achado-em alguns 
lugares com pequenas poças d'água: 


“o a ouportas: 
fontes de fogo azulda Ice Cave 


Poes:no Market, você ganha uma Bottle: 


Os Big Poes encontrados apenas no Hyrule: 
Field, são aqueles fantasmas que aparecem: 


apenas quando você está montado: em Epona 
e fogem de, você 
“ITENS DE QUEST 

Stone-of Agony- começa a 
tremer quando você estiver 
próximodeumsegredo: 
Consiga 20 GoldTokens e os 
leveã House of Skulltulas na 
Kakariko Village: 
erudo' 


Livre os 4 carpinteiro: 
As 3 Pedras - junto 6 


Goron's. Bragelei - par 
Permite passa do ba! 
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Big Poe- ds delesaomercadorde | 


“emumasala (seta vermelha), 


pequenas pedras: 
Ganhe-o de Darunia, o líder 
dos Gorons, após tocar 
Saria's Song para deixá-lo fe- 
liznovamente. 
E SilverGaun- sa 
tlet-Htabilita você a pegar pe- 
dras pesadas (cinzas): 
Encontrada no Spirittemple. 
Golden Gauntlet - habilita 
o. MR VS 2 pegar materiais real- 
mente pesados: 
Encontrada no Ganon's Caslle. 

SilverScale - habilita que você 
mergulhe mais fundo: 
Obienhavencendo.o jogo de 5 
mergulho (no alto da cacho: 8 
eira) em Zora's Domain como 
Link criança. O jogo de mer- nn eeiiiia 
gulho está no túnel à esquerda da sala do 
trono de King Zora. 
Golden Scale - habilita você a 
mergulhar muito mais fundo: 
Bata'o record que você fixou 
com Linkjovem no pesqueiro 
(Se você não fez um record, 
À faça Um agora e entao faça 
um que bata esse). Tem que ser maior que 14 
pounds: Você terá que plantar um Magic Bean 
próximo ao laboratório como Link criança, ter- 
minar 6 Water Temple:ou usar a Scarecrow's 
Song e um Hookshotpara chegar ao pesquei- 
ro como adulto. Tente-encontrar o peixe gran- 
de próximo das varetas fora da água e debai- 
“xo do tronco no meio do lago. Use suas lron 
Boots para procurar embaixo d'água. 


Longshot (Upgrade do Hookshot) - encontre 
noWatertemple HROS. vencer o 2 sub- chefe. 


CIF 


; tens E todas as uhgedia: 


Map - depois de obtido. reve- 
ta todas as salas da dungeon 
onde você está, mesmo aque- 
las pelas quais você ainda 


-Basua bússola. 
Indica por onde você entrou 


onde você está e para que 
lado-está olhando (seta ama- 
rela) e também a localização 


-«muns acorrentadas:: 


dos baús e do chete de dungeon: 

Baús gigantes: 

Hens das dungeons de Link adulto: 

c Boss Key - - Se esta chave 


Baús gigantes. 

Small Key - 
geralmente, há várias espa 
lhadas pelas dungeons, mas 
somente pode ser usada na 
dungeon em que foi obtida: 
Serve para abrir portas co- 


Baús pequenos: 


DUTRA 


RREO 

Rupees-o seu dinheiro, usado para comprar 
coisas, é claro: 

Pode ser ganho destruindo arbustos, vasos, 
pedras, andando pelo mato, destruindo inimi- 
gos, achando em baús e em outros lugares 


secretos. Há vários tipos: o verde (Green Ru- - 


pee) vale 1,0 azul (Blue Rupee) vale 5, verme- 
lho(Red Rupee) da 20. o purpúreo (Purple 
Rupee) vale 50,0 amarelo (Yellow Rupee) dá 
100e o dourado (Gold Rupee) vale 200. 
Golden Skulitula Token - 
símbolo que prova que e 
destruiu uma Golden Skulitu- 
la. Quanto mais símbolos 
você coletar, a maldição da 
=. JA familia nica de Kakariko vai en- 
fraquecendo e você ganha prêmios: 

Acada Golden Skulltula destruida você ganha 
um Token (é necessário algum equipamento 
específico para pegar certos Tokeris). 
Heart Container - um coração EREm 
grande que-adiciona um poi 
tonastia barra de energia: 
Você ganha um sempre que 
destruir um chefe de uma dun- 


ago Hsart Pisco - um pequeno co- 

9 ração que preenche 1/4 de 
um-Heart Container (você 
pode ver o espaço preenchi- 


mais um coração na barra deenergia: 


Pode ser encontrado nas mais variadas locali- | 


dades de jogo. 


Itens 


do na subtela Quest Status). 
Ao se obter 4, você ganha. 


deu, of EO 


V7d 


do 


Rea | 
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Ti 
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Há uma família muito rica que foi amaldiçoada na Kakariko Village. Seus membros parecem aranhas e a maldição vai sendo | 
| dissipada quando você mata Golden Skulitulas espalhadas através do mundo e coleta seus Tokens dourados. Há 100 Golden | 
skulitulas no total. Quando você mata todas as Golden Skulltulas de um lugar (dungeon ou ponto do mapa principal), aparece | 
| um símbolo de Skulitula no nome do lugar na subtela de mapa. Quando você tiver matado um certo número de Golden Skulltu- 
las, volte para a casa da família rica e uma das crianças pode ter voltado ao normal. Fale com ela para ganhar um prêmio. 
Abaixo está a lista do que você pode ganhar: 


“1 10 Tokens dourados - Adult's Wallet: permite que você carregue um máximo de 200 rupees. 
“|| 20 Tokens dourados - Stone of Agony: faz o seu Rumble Pack tremer quando há segredos por perto. 
“1/30 Tokens dourados - Giant's Wallet: permite que você carregue um máximo de 500 rupees. 
| 40 Tokens dourados - Bombchu. 
50 Tokens dourados - Heart Piece. 
| 100 Tokens dourados - 1 rupee dourado (que vale 200 rupees) que pode ser pego quantas vezes você quiser. 
“| As Golden skulktulas podem ser achadas por toda parte. Algumas Skulitulas você pode até achar e matar, mas não poderá E 
| pegar o Token que elas deixam até ter o item certo. Muitas precisam que você tenha o Boomerang, Hookshot ou Longshot para 
| pegar o Token deixado. A maioria das Skulltulas encontradas fora de dungeons só aparecem a noite. Não há uma ordem | 
específica para você pegar as Skulltulas. Apenas as numeramos e separamos por localidade para facilitar o seu controle de | 
Skulltulas mortas e restantes. 
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à Nous, siga para a di- 


1 fi TEERÃ ii 
“Essa *reita, esquerda, direita, cisa do pos is 
a. : Seca e esquerda 


É » para achar outro solo DEATH MOUNTAIN CRATER 
fofo (você precisa usar uma garrafa com Criança 


"+, 82-Quebre a caixa que 
está logo na entrada 


Bugs): 


Adulto ES | 2a Death Mountain 
memeseçe AD 7» £ 24-No: mesmo local. da — E 
mia Skulltula 23, planteum — 


Magic Bean e volte o-solo fofo perto 
“como adulto. Suba na : 
aro e flutuante [ 


você encon a a outra (a. rena 


iple (use o Bolero 
re para chegar lá; 
recisa usar uma 


(o à 'empurram, vá pole 

E = o “de cima e você 

pera “verá uma Skulitula mn 
parede do: lado leste (a noite). 


DEATH MOUNTAIN TRAIL 
Criança 
esmero E & 26-Solo e na 
entrada “para - = ! 
Cr “Dodongois Cavern A 
| (você precisa usar da escada: (â noite). 
“uma SER com 


a psd adulto. -ogo no come- 
ço da viagem, Ee folha 


Sigea = plataforma, olhe no alto da 
: a a À “e você verá: 


o AM 


E ZM) 
] q 


Adulto 
28-Atrás da pedra vermelha: que está aci E 
ma à direita da: entrada para a 
Cavern, perto da Foo Freuet Us 


E Ga nes Book] ç 


” ai (à noite; você pres 


Fi lança e BA nE a E 
taforma: voadora como 


passar sobre E 
uma plataforma alta com uma rocha no 
meio de um círculo de pedras. Desçanesta 
e ao sul 
a Skulitula. 


« SESTONdO orio, an- | 
= dd Rr tes de chegar na ca- 


- ZORA s FOUNTAIN 


7 2035 39-Na Deqlena ilha 
Ê no canto SERES des- 


“lte, role nélá para re. 
ai: velar mais uma. 

40-Na parede à direita do tronco caído (à 
«noite; você precisa usar o Boomerang): - 


» 0 /41-Na pequena ilha 
no-canto sudeste des- 
ta área, em frente à 
«JFaerie's Fountain; le- 
; * ivante a rocha cinza 
para revelar um buraco que leva a uma 
(você precisa da Silver Gauntlets). 
LAKE HYLIA. 


ii 


rian 
42-Atrás do laboratório do Lake Hylia: (a 
noite; você precisa do Booreçano). 5 


No solo fofo Derio : 
“ |do laboratório: (você 
precisa usar uma gar- 
rata-com Bugs), 


44-Em um dos dois 
pilares da pequena. 
ilha onde você pega 


45-No topo da árvore. 
seca da ilha com o 
símbolo do Triforce, . 


à noite; você precisa | 
aro Hookshot para: . 


precisa, das Iron Roo para afundar). 


“GERUDOVALLEY 
SE 


AT-Na área abaixo. da entrada bloqueada na 


ne ja Fire Arrow (anoite). L] 


sobre o Water Temple ( 


ires Ea Skulitula (você 
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LOCALIZAÇÃO DOS HEART PIECES 
À, São 36 Heart Pieces espalhados pelo jogo. A cada quatro coletados; você ganha um coração:a mais para a sua energia. Confira a localização de cada um deles a | 
| seguir. Nesta relação, listamos um número para referência, o local em que está o Heart Piece, entre parênteses está indicado com qual Link você pode obté-lo | 


(criança, adulto, ambos ou qualquer), em seguida; entre-chaves está o item necessário para obter o Heart Piece e, finalmente, uma descrição de como pegá lo: 


ces 


Heart P 


Ze) : 
s No estábulo que está do outro fado: direita, um pouco acima, para is 
[3 choLá dentro há algumas caixas | e cortar caminho. Ou então fique rolando 
toadas no canto, mova-as empatado: E ani para ganhar alguns segundos cru- 
puxando) até deixar o canto livre das cai . no é melhor que 
“xas. revelando um pequeno buraco. Atra-: Ê 
vesse e você encontrará o Heart Piece. cavar no toca desejado. Procure nos 
E chãos fofos para facilitar, Leve uns 200 ru- 
pees para garantir. O lócal do Heart Piece 
“é aleatório, mas depois de um tempo você 
vai encontrar. 
Ze Death Mountain Trail (ambos) [Magic 
Bean]: Quando estiver com Link jovem, 
plante um Magic Bean no soft soil (chão te para a, 
fofo) que está na entrada da Dodongo's quinta criança libertada e ganhe um Heart 
Cavern. Volte como: adulto e suba na plan- Piece. 
ta: No topo da caverna está o Heart Pie- SAR io 
-—— peis de consralire fo Rosto “atire no fe mer MBM 
lhado com um homem em cima (casa com õ 
“ o telhado azul) e ele vai lhe entregar um 
- Heart Piece de presente. Se estiver com 
Link Dep você a subir na torre mais 
3. Hyrule Field (qualquer) [Bomb = “iron a Magic Beans, volte para a Graveya: 
Boots ou Golden Scale]: Saindo do Ma-- cai plante um no solo fofo. Volte como um 
rket (no Hyrule Castle), vá para a extrema | adulto e suba na planta para ser elevado. 
direita: Você encontrará-uma rocha, algu- E No alto, destrua a caixa para encontrar 
mas-árvores e um muro atrás delas. Siga mais um Heart Piece. Se preferir, basta 
os muros do castelo e você vai chegar se agarrar na caixa com o Longshot para 
numa área com muitas árvores. De longe ser puxado e alcançá-la desta outra for- 
O você poderá ver uma grande árvore mar- ma. = 
a E rom que está separada das outras; Váaté 


ela, coloque uma bomba em sua base e 
entre pelo buraco que vai aparecer. Colo- mn 
que as Iron Boots ou use a Golden Scale ta] 
(única maneirá de pegar como Link crian- E 
ca) para praRIO Heart Piece que está em- 
pane da água. : - 


Ea 


ma o 


E) Song]: Na Graveyard, vá para a se 
“cia do meio de lápides e puxe aquela que 
tem algumas flores crescendo em volta. 
Entre no buraco, derrote o zumbi e toque 
a Sun's Song para aparecer um baú. Abra 
e pegue o Heart Piece. 


Ocar 


Che a | Zelda 


5. o Vilt 
mo 10 rupees]: 


SB Marque num à papel a ência para faci- 
tinho branco (durante à noite). Acheo ani-  Iitar. Cumprindo at I, você recebe . 
malzinho perto do Bazaar e leve-o de vol- um Heart Piece. Cas e 

ta Fam a mulher para ganhar um Heart 


« Zota & acenda um Deku Stick. Bea ra 

- pidamente pela escada e acenda uma to 

eatórios. Se você ganhar algumas ve- cha. Desça até em frente ao Shop é acen- 

zes, receberá um Heart Piece psi o a “da mais uma. Siga em direção à cachoei-: 
ra e acenda uma no círculo de pedras. . 
“Agora vá para trás da cachoeira beirando : 
a parede é acenda mais duas tochas. Fa- | 

“zendo tudo rapidinho antes que uma das 
tochas apague, um baúvaiapareceratrás 
da cachoeira. Rua para obter o Heart | 
Piece. b 


qe Market (meo Ho RR À noi- 
“te, você pode jogar o Treasure Chest 
Game. É pura questao de sorte saber em 
e qualquer) [galinha ou qual dos dois baús está a chave para a 
gue a galinha no início próxima-sala, e são várias salas. Ao invés 
ue seu caminho rio acima, de tentar a sorte aleatoriamente, volte aqui 
guindo pelas plataformas. | depois de obter a Lens of Truth. Usando 
y 0, você terá. que pular “este item, você consegue verem qual baú 
ses na RES SETA está a chave. Vencendo, você ganha um 


23. Zora's Fountain (adulto) [nenhum]: 
Voltando como:adulto, você vai notarque | 
tudo congelou. Vá pulando de plataforma 
em plataforma: até chegar na parte leste | 

do mapa. Lá você vai encontrar uma pla- 
taforma com um Heart Piece, 


a sua direita para ver um 
m Heart Piece. Vá para 


24, Zora' s Fountain (adulto) [ron 
Boots]: Depois de obteras iron Bootsea 
Zora Tunie (opcional), vá para o fundo da. 
- fontee, na parte mais funda, você vaien- 
“contrar um Heart Piece Roieauo gm vári- 

"os rupees verdes. | 
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21. Lost Woods (Grianiça) [boa memó- Sn as E a 
—tial; Ao entrar na LostWoods, siga paraa 26. Death Mountain eo (adulto) [ne- 
“direita e então desça a escada, Suba no: “nhum): Se você entrar na Death Moun- 
tronco e fale com os dois Skull Kids. Você - tain-Crater pela caverna no pico da mon- 


16. Mark ça) [cachor J terá que seguir a melodia deles coma Oca- tanha, vá para frente até chegar na beira 
senhora, dentro de Uma das Ss 


rina numa espécie de jogo da memória. - da plataforma em que você está. Ande 


Ga mer Doo 41 4 


be qt 


boo More 
Me mera! 


vm 
Comfai 


1 qa 


E: j 


a 0 pub) EE o pulo a, 


ST, pivot; :SUZJ 


FESESRER Ê 


AS QUATRO GARRAFAS | 
Garrafas (Bottles) podem ser usadas para guardar Potions, Fadas, Fantasmas, Blue Fire, Bugs, etc.. Quanto mais você tiver || 
delas, melhor: São quatro delas espalhadas pelo mundo de Hyrule. Confira, a seguir, o que é necessário para obter cada uma. 


: “Botíles 


tens 


ita ( 6 4 você usar uma). 
plataforma onde está o 


Hyrule Castle, perio de uma placa. api 

tando para Lon Lon Ranch; | 

6 - No centro à esquerda de Hyrule Field, 

T eras em uma seção triangular de grama ao su- 

Encontrando as galinhas: Bi prvinto CN o fr dosste de onde os caminhos que levam 
1 - Logo na entrada da vila: “rofi = Tem. zo Gerudo's Valley se cruzam, bem perto. 
2 - Bem perto do qenca das: galinhas onde st pra sie “Pê a : 
et agarota: ; 


chegar lá; então EEgcE 
fora da plataforma:e | 


Une 


na of Ti 


+ 


Ocar 


a perto de uma 
da para o Lon Lon 


ca do outro Rd ar 
der Fase nacerc 


chegar até aqui), 
“cima também. El 
para o cercado; 


“Che saca , Zelda 


pm f > > 


“0 MERCADOR. DE MÁSCARAS es 
me também há: as sequências de trocas, onde você inicia com um item e consegu “obter 


ias trocas. Na sequência. que dá para fazer e Link ainda é criança, vo 


ER 
tes dec conversar com a pessoa desejada). Já que você conhece o básico, vamos então. pala as juuê 
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a X | ES : | ; u vo ê a na gd ) E ae 
. mágica WI pees. Então volte, E nr Ja a AL ER dor 
X E »| para O Happy dom 
Mask-Shop, pa- 
- gue o dinheiro pela Keaton Here ne tão 
a: Stu Mask. 


3 Bia onde é, fica 
-“ na Kokiri Forest, 
entrando pelo 
tronco que fica na 
: plataforma acima - 
le atrás da casa For 
= de Mido). Siga | 
E As puma e para a El 
j esquerda e ; 
EEE AR E 
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DIVERSÃO A QUALQUER PREGO: 
| Como em todo game de Zelda, ou qualquer RPG que se preza, The Legend of Zelda: Ocarina of Time também tem uma porção de'mini-jogos. 
| Eles variam desde pescaria e provas de mergulho até corridas de cavalo e tiro-ao-alvo. E também vão desde os mais complexos até Os mais 
| simples. São um atrativo a mais para manter você preso ao jogo (se este era o objetivo: eles realmente conseguiram). Você pode passar horas 
e horas jogando alguns deles e pode até promover disputas entre os seus amigos para quebrar records. Em seguida, damos uma lista dos 
| minH-jogos com os quais você pode se diveriir (só uma nota: quando estiver mais avançado no jogo, volte para casa de Link e leia-a placa ao 
“lado da cama, ela vai marcar ea os:seus prpnais records em mint- jogos): 


Games Dos, 


E 


princípio parece impossível! 
quebrar o record, mas há al- 
gumas manhas que o ajuda- 
rão. Primeiro, as barreiras me- 
nores podem: ser. puladas 
sem gastar cenouras, Jamais 
use sua última cenoura, isso 
o faz perder muito tempo, 
use-a apenas no final da se- 
gunda volta, quando você 
deve usar força total para a 
chegada. Se fizer um tempo 
fi abaixo: dos 50 segundos, 
 Malon lhe dará uma vaca. 
Isso mesmo, agora você tem uma vaca, só sua: Como 
o prêmio é meio grandinho, Malon manda entregar dire- 
tamente em sua casa, na Kokiri Forest. 
9.Treasure Chest Game: 
Local: Market, com Link cri- 
ança, apenas à noite ; 
Preço: 10 rupees Bda pa 
Descrição: Uma Sugessao E. » Ee em E 
de várias salas com dois Ee Rare | 
baús cada. Você começa com DS 
uma chave, então abre a porta trancada e entra na 
primeira sala. Agora você tem duas opções: o baú da 
esquerda ou o baú da direita. Apenas um deles tem a 
chave de acesso para a próxima sala, o outro contém 
apenas um rupee (com o valor dependendo da sala em 
que você está). Assim, você deve prosseguir até pas- 
: ; sar por todas as salas. As 
chaves aparecem em baús 
aleatórios, você não pode 
decorar a sequência em que 
elas aparecem. E realmente 
muito, muito difícil você con- 
seguir chegar até o final. É 
necessário estar com muita sorte. Ou então você pade 
trapacear. É simples, basta conseguira Lens of Truth 
e, com ela, você poderá ver 
o que há dentro dos baús, 
revelando aquele que está 


e E. 


| comachave. Desta maneira |. 


e jogo fica sendo uma brin- 
cadeira de criança. Mas, 
coma) você só pega a Lens+* - 
ot Truth muito mais adiante no jogo, ainda vai demoiar 
bastante para você coletar o prêmio deste mini-jogo. 
Passando por todas as salas com sucesso, você ga- 
nha um Heart Piece. Se ganhar mais vezes posterior- 
«mente, receberá apenas um Purple Rupee. 

“0. Acompanhamento de Ocarina: 

Local: Lost Woods, com Link criança (entre na flores- 
ta, siga uma tela à direita, [E pe a 
desça a escada e então suba | 
no tronco) | 
Preço: De graça I 
Descrição: Apesar de pare!» 
Cor um jogo de memória, está | 
mais para um do tipo “siga o 
modelo". Os dois Skull Kids convidarão você para uma 


* sessão de música. onde você deve acompanhá-los. 


rde não! tero charme! de um Parappa the Rapper 
q “e QUO ritmo frenético de um 
Beaimania, O jogo é diverti- 
do: Os Skull Kids tocam al- 
“gumas notas e você deve 
fazê-las exatamente na mes- 
ima ardem com sua Ocarina. 
“ Cada vez que você acerta, 
eles adicionam uma nota evocê Ne Femina acom- 
panhando.-Como a seguên- me ” 
cia-não muda, eles apenas 
vão adicionando notas, você | 
pode pegar um papeleirano- |. 
tandoos comandos paranão | +. 
se perder. A canção que você | ão: 
deve acompanhar é diferen- E 
te cada vez que você fala com os Skull Kids. Cumprin- 
SO uma sequência pela pri- 
E meira vez, você recebe um 
“Heart Piece. Se fizer mais 
vezes, ganhará rupees. 

11. Pegue o Inseto: 

Local: Zora's River, com Link 
E criança (depois de obter to- 


das as canções normais com a Ocarina) - 
Preço: De graca 
Descrição: Quando estiver passando pelo Zora's River. 
vecê encontrará um galho caído na água. Suba neste 
galho e empunhe a sua Ocarina. Vários sapos apare- 
cerão para vê-lo tocar, Você só poderá jogar este mini- 
jogo depois de ter tocado a Song of Storms para os 
sapos (ganhando um Heart Plece) e também todas as 
5 canções normais (não as de Warp, ganhando alguma 
grana a Sos vez que tocar). Depois que tiver feito 
“Jísto, os Sapos pedirão para 
"ivocê ajudá-los a pegar as 
moscas: A esta altura você 
já deve ter percebido que os 
| sapos estão dispostos como 
& Os botões que você usa para 
tocar à Ocarina, ou seja. 
cada sapo corresponde a um dos botões (cinco sapos 
equivalentes a A, Cad, CY, Cd e CA). Agora você 
deve-apertar o botão correspondente ao sapo em que 
a mosca sobrevoa. Se tiver uma mosca no sapo da 
direita, por exemplo, aperte Cp. Como as moscas 
aparecem e desaparecem muito rapidlamente, você deve 
terbons reflexos para perceber onde a mosca aparece 
e apertar o bolão correspondente. A sequência é sem- 
pre a mesma, não muda aleatoriamente. Assim, se 
você está com preguiça de cumprir o mini-jogo utilizan- 
do apenas os seus reflexos, a sequência e esta: A, 
Ca.cr,CY.ca ch, CYACWACY.C.C4 
A. Se você conseguir cumprira sequência, ganhará um 
Heart Piece. 
12. Corrida contra Dampé: 
Local: Graveyard em Kakariko Village, com Link adui- 
to, na tumba de Dampeé 
Preço: De'graça 
Descrição: Primeiro você deve encontrar a tumba de 
Dampé: Procure pela lapide mesmo 
com flores na frente. no lado | ==. 
veste do cemitério, perto da ” - 
entrada, Puxe-a e você des- | JU gi. sas 
cobrirá uma passagem. En- u ES? GA 
tre pelo buraco e você en- a 
Sesi 
contrará o coveiro Dampé, out 
o que restou dele. Como ele manteve uma boa forma 
depois de morto, Dampé o desatfiará para uma comida. 
=, Você deverá segui-lo pelos 


é 


é mami atingido, você perderá ai- 
guns Er ER segundos. O que você tem a fazer é: 
nunca parar e nunca ser atingido por uma chama. Se 
demorar muito para chegar até a próxima sessão, a 
porta se fechará e você deverá reiniciar. Conseguindo 
chegar até o fim, Dampé lhe entregará um Hookshot, e 
dirá que espera ansioso pela próxima competição. Ele 
ainda tem mais um prêmio. Mas para ganhar este você 
deve chegar ao final da corrida-com menos de um 
minuto. Para isso, fique rolando a corrida inteira (aper- 
tando A enquanto corre, mas tomando cuidado para 
não bater nenhuma vez). Com isso você já economiza- 
rá um bom tempo. Se tiver o Longshot, você poderá 
fazer mais uma manha. Ao chegar na última parte, com 
escada em espiral, ao INSSE = == 2 
de subir a escada, saque o! 6007 e 
Longshot e mire naracimaà! & fa? 
sua direita: Atire numdos pi. E” 
lares em chamas.e você será mo 
puxado:para cima instanta- . 
neamente, economizando um = ——— 
ótimo tempo, Com Isso você jà deve quebrar a marca 
do 1 minuto, o que da direito a um Heart Piece. 
13. Corrida contra o Corredor: 
Local: Dentro-da barraca dos carpinteiros, no Gerudo 
Valley, com Link adulto, depois de libertar os quatro 
carpinteiros no/Gerudo Fortress 
Preço: De graça 


Re 


Descrição: Dentro da barra- 

ser mms CA, Alem dos quatro carpin- 
ee, teiros libertados, você en- 
contrará um carinha que se 
diz um exímio corredor. De- 
E” safie-o para uma corrida e 
+ Seca” | ele vailhe deixar sair na fren- 
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já começa a correr Não é e 
permitido usar canções para 
se teletransportar. À cortida 1 
val desde-o Gerudo Valley? 
até a ponte de entrada para dr 
a Kokiri Forest. O método "8 

mais rápido para cumprir à corrida é deixando Epona 
(isso mesmo, você var a cavalo e o corredor vai a pé) 
do lado de fora da barraca, virada para a ponte. Monte 
nela imediatamente e saia em disparada, usando ce- 
nouras, em direção da ponte. Torça para que Epona 
não fique travada na ponte ou na ripa de madeira e saia: 
do Gerudo Valley. Agora. no Hyrule Field, siga para a: 
Kokiri Forest, tomando cuidado ao pular cercas, pois 
Epona pode não querer pular se você não estiver com 
boa velocidade (lembre-se também de não usar a últi- 
ma cenoura, você já deve ter pego as manhas na 
corrida com obstáculos). Chegando.na entrada para a 
Kokiri Forest, desça imediatamente de Epona e entre 
pelo toco de árvore: Chegando: na ponte de entrada 


& | para a floresta, surpresa... 

TER coa de ma, “1 Ocorredor ja estará lá espe- 
EI ad 'rando você, não importa o 
é quão rápido você tenha sido. 

Assim, você nunca poderá 

3 ganhar dele, já que ele sem- 


— pre chega 1 segundo na sua 
frente Também não há prêmios por fazer tempos me- 
lhores, mas é divertido tentar quebrar seu próprio recorg 
(um tempo de 1:20 min. já é algo muito bom). 

14. Achar as Super Galinhas: 

Local Lon Lon Ranch, com Link Criança 

Preço: De graça 

“Descrição: Fale como pre- 


ema = 
=. BB guiçoso do Talon, que está 
em, Dna primeira casa à sua es- 
dr * querda, logo que entrar em 
- Lon Lon Ranch. Talon possui 


À tas três galinhas diferentes: as- 
= super galinhas: Mas elas dli- 
ferem apenas no nome, pois são exatamente iguais às 
normais. Na sala, há uma porção de galinhas normais 
todas iguaizinhas. Se você falar com Talon e aceitar 
jogar, ele vai arremessar as três super galinhas no 
meio das outras e você deverá pegá-las no tempo 
determinado. E pura questão de sorte consegui-las, já 
que elas ficam todas misturadas e são exatamente 
iguais. as você pode trapacear neste jogo também 


das na sala e jogá-las foda 
num canto, atrás da mesa. 
Só então fale com Talon e 
tope jogar. Ele vai arremes- 
sar as super gaimhas no meio , 
da sala, mas como as outras estão amontoadas em 
outro canto, você as pegará facilmente. O premio é 
uma garrafa cheia de Lon Lon Milk. 

15. Grave DiggingTour 

Local: Graveyard em Kakariko Village; com Link crian- 
ça, entre as 6 da tarde e meia-noite 
Preço: 10 rupees a cavada 


Descrição: O coveiro Dampé promove uma seção de 
escavação toda noite, entre as 18:00 e 00:00 horas. 
Fale com ele e você poderá pagar 10 rupees para que. 
ele cave: no epa ligarem que-está: Dampé fica andando em 
E NR ARA do cemitério, e você 
Ea E | pode pedir para que elecave 
é Te locais diferentes, sempre 
'nó local em que ele está pa- 
“irado; basta conversar com 
“pr ele 6 pagar 10 rúpees. Desta 
icimnisicame—maneira você pode obter 
rupees das mais variadas cores, dependendo-do lugar 
escavado. Procure cavar apenas nos solos fofos; onde 
você tem: mais chances de ganhar aigo. Se cavar no 
lugar errado, não receberá nada. Há ainda, um Heart 
Piece escondido em algum lugar do cemitério: 


EMA g| 
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AS GRANDES FADAS | 
Durante a sua aventura você receberá a ajuda das Great Fairies. Elas se encontram nas Great Fairy Fountains, que geralmente estão bem 
escondidas. Algumas são obrigatórias para o seu avanço no jogo, enquanto outras são opcionais, mas tor 


E 


dão. habilidades de ajuda: 


indispensável. Além das habilidades recebidas, se você voltar para falar com uma Great Fairy mais tarde, ela curatá Link, recuperando todos - 
os seus corações na barra de energia e também enchendo:completamente a barra de magia. Uma vez dentro da Great Fairy Fountain, pará 
invocar a grande: fada, você precisa ficar em frente à fonte etocar Zeldais Lullaby. Confira a localização destas Great Fairy Fountains à seguir: 


| veneno 


1. Magic Meter: 
Vá para o topo da Death Mountain como crian- 
ça e exploda a rocha à esquerda da placa (per- 
to da entrada para a Goron City) para achar a 
Great Fairy Fountain: 

Você ganha a sua barra de magia (Magic Me- 
ter) e o primeiro golpe especial, o Spin Slash 
(segure B e solte. gasta barra de magia). 


2. Din's Fire: 
Vá para os arredores do Hyrule Castle (após o 
Market, onde há guardas espalhados pela área) 
e encontre o lugar com uma placa num canto 
onde ha uma rocha bloqueando a passagem (à 
direita, antes de chegar na parte frontalido cas- 
teloj Exploda a rocha usando uma bomba e 
você encontrará esta Great Fairy: 

Ela lhe dará sua primeira magia, a Din's Fire, 
que envolve Link com fogo e queima tudo a seu 
redor. 

3. E ! - 

Em Zora's Fountam (passando por trás de King 
Zora em Zora's Domain), vá para a área atrás 
de Jabu-Jabu e nade ate a borda, onde você 
encontrará uma pequena ilha. Lá há uma bom- 


E em uma pareda: EE e a passagem 
para a Great Fairy Fountain vai se abrir: 

Nesta fonte, você recebe a magia Farore's Wind, 
serve para economizar suas caminhadas. Ao 
usar pela primeira vez, você define um Warp 
Point na sala em que está. Depois você pode 
usar a qualquer momento para voltar até o Warp 
Point ou desmanchá-lo. Só dá para usar em 
dungeonta 


4. Double Magic Meter 

Primeiro você precisa do Megaton Hammer 
(conseguido no Fire Temple). Agora vá pela 
Goron City e entre na sala de Darunia no nível 
mais baixo da cidade. Entre pela passagem 
atrás do trono e você entrará na Death Mountain 
Crater. Vá para a sua direita e atravesse uma 
estreita ponte. Há uma passagem bloqueada 
por duas rochas vermelhas. Destrua-as usan- 
do o Megaton Hammer e entre-na caverna para 
encontrar mais uma Great Fairy: 

Agora você receberá um upgrade para a sua 
barra de magia, o Double Magic Meter, que sim- 
plesmente dobra a sua barra. 


5. Nayru's Love: 


E AS FADINHAS 
'Além'das Great Fairy Fountains, você vai encontrar as Fairy Fountains espalhadas pelo jogo. Estas são fontes cheias de fadinhas: as 


Na área E Desert Eolossia em frente ao Spirit 
Temple, procure por duas palmeiras. Entre elas 
há uma parede rachada. Exploda a parede 
usando uma bomba e entre na Great Fairy 
Fountain: 

Esta magia que você receberá dá uma prote- 
ção a Link, envolvendo-o com uma energia, Por 
certo tempo você ficará invencível, mas o gas- 
to po iennioa na barra Re magia é grande. 


6. Double Defense: 
É necessário ter a Golden Gaunilet (que você 
consegue no Ganon's Castle). Na área do 
Ganon's Castle, do lado de fora, você encon- 
trará uma parte com várias rochas à direita da 
entrada. No fundo do corredor você encontrará 
um grande monolito. Chegue perto e levante-o 
usando a Golden Gauntlet. Link vai arremessar 
a rocha para longe, revelando a entrada para a 
Great Fairy Fountain: 

Com esta nova habilidade, você terá o dobro 
da defesa, ou seja, receberá apenas a metade 
do dano causado normalmente, Seus corações 
na barra de energia ficarão contornados; indi- 
cando que você está com a defesa dobrada. 


que recuperam a sua energia ao serem tocadas. Elas também são úteis, principalmente, para serem aprisiohnadas em gatratas. Assim, você 
pode ter algumas guardadas e utilizá-las somente quando for realmente necessário. Se a sua energia se esgotar e você tiver uma: gama, 
contendo uma tada, você será revivido automaticamente. 


1. Depois de 
4 ipassar por 
Lost Woods e 
'entrar no 
'Sacred Forest 
'Meadow, siga 
até outro lado 
tdo labirinto: Ao 
(invés de subir 
ias escadas 
para o Forest 
Temple, olhe 
'para trás e 
ER E js 
escada que leva para a parte de cima do labi- 
rinto. Suba a escada e caia na área logo à sua 
frente. Você encontrará um buraco no chão: 
Caia por este buraco e você acha uma Fairy 
Fountain. 


2. Vá para o Graveyard em Kakariko Village. 
Na primeira fileira de lápides, encontre aquela 
que tem algumas flores em frente. Puxe esta 
lápide e você encontrará uma passagem. En- 
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tre no túmulo (onde você pega o Hylian Shield) 
e exploda a parede usando uma bomba. A pas- 
sagem revela mais uma Fairy Fountain. 


3. No Zora's River ha Uma plataforma perto do 
início. Nesta plataforma hã uma rocha cobrin- 
do um buraco. Você pode chegar até lá usando 
uma galinha como criança (flutuar até uma pe- 
quena plataforma debaixo dela e então usar a 
escada para subir) ou então usando a platator- 
ma voadora como adulto (se você plantou um 
Magic Bean como Link criança). Estando lá em 
cima, exploda a rocha é entre pelo buraco para 
encontrar mais uma Fairy Fountain. 


4. No Desert Colossus, perto da entrada para o 
Spirit Temple, há uma grande cova de areia. 
Perto desta cova você encontrará uma pedra. 
Fique sobre a pedra e toque a Song'of Storms 
para que a cova se transforme em uma Fairy 
Fountain e encha-se de fadas. 


5. Ao sair do Market, vire para a direita e siga 
beirando os muros do castelo até encontrar uma 
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rocha. Exploda-a com uma Bomb para revelar 
um buraco escondido que leva a uma Fairy 
Fountain. 


6. No nível mais baixo do Gerudo Fortress, onde 
há dois pares de caixas no chão. toque:a Song 
of Storms perto do par de caixas da direita (as 
caixas mais perto da entrada para o Gerudo 
Training Center). Com'isso, um buraco se abri- 
tá no chão, e adivinha o que tem la dentro? 
Uma Fairy Fountain. 


7. Em Zora's Domain, vá até a pequena ilha 
com um Zora próximo da escada, bem pertinho 
da entrada, e toque a Song of Storms. Um bu- 
raco irá-se revelar no chão e levará você a mais 
uma fonte de fadas. 


8. Dentro do Ganon's Castle, vá para o nível 
mais baixo e use a Lens of Truth. Você encon- 
trará uma parede falsa, que leva a uma fonte 
cheinha de fadas para rechear suas garrafas. 
Você encontrará também Deku Scrubs merca- 
dores que lhe venderão itens. 
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“A ALEGRIA VEM A CAVALO | 
Quando Link estiver na fase-adulta, ele podera utilizar um meio-de locomoção muito mais rápido e divertido: a égua Fpona, que era apenas um 
potro de Malon quando ele era-criança e que agora virou Uma sangue-puro de verdade. Com ela você pode conseguir itens antes impossíveis - 


e também cumprir trajetos em tempos reduzidos, Você pode, por exemplo, atravessar à ponte quebrada no Gerudo's Valley e, além disso. 
Epona é a única maneira de derrotar os Big Poes (para conseguir uma Bottle). Mas para ter Epona ao seu dispor, é necessário alguns passos, 


que veremos a seguir: 


1. Aprenda a Epona's Song. Como Link crian- 
ça, fale com Malon no curral de Lon Lon Ranch 
depois de encontrar a Princesa Zelda. Fala com 
Malon novamente e mostre sua Ocarina para 
ela, assim ela ensinará a Epona's Song. 

2. Prossiga:o jogo até tornar-se Link adulto e 
obtenha pelo menos 70 rupees, 


3. Vá para o 'LOn Lon Ranch e fale com o Mr. 
Ingo-na parte de fora do curral. Pague 10 rupe- 
es a ele para dar uma volta de cavalo. Ao invés 
de pegar um cavalo qualquer, quando estiver 
do lado de dentro do cutral, toque a Epona's 
Song e a Epona virá até você. Corra com ela 
pelo curral para praticar um pouco. Espere até 
que o tempo se acabe. 
a Fale com Mr. Ingo novamente e pague mais 
g 10 rupees para que ele 
É deixe você andar de ca- 
| valo mais uma vez. To- 


| que a Epona's Song para 
el sf chamar a égua de novo 
à — te monte-a, Desta vez, 

ante. até Mt Ingo, ainda montado em Epona, e 
fale com ele (use o botão Z para mirar e então 
converse com À). Eleirá desafiar Link para uma 
corrida pela taxa de 50 rupees. Pague e aceite 
o desafio. 

5. Vença a corrida contra Mr. Ingo. Inconforma- 


desafiar você mais uma 
vez, apostando Epona. 
Vença novamente e a 
égua é sua. Mas há um 


problema, ele não deixa-" 
rá des que você saia do curral. 


6. Use o botão A várias vezes para fazer Epo- 
na correr realmente rápido e pule por cima de 
qualquer cerca para escapar do rancho. Enfim 
livre! 

Dicas para a corrida: Correr contra Mr. Ingo 
pode-ser difícil. Mas com uma certa manha vai 
ficar bem fácil. Segure para frente no direcional 
logo que a corrida começar. Use uma cenoura 
(aperte A para usar a cenoura) e espere que 
ela seja reposta antes de usá-la novamente. As- 
sim, você continua emparelhado com Mr. Ingo. 
Faça as curvas sempre fechadas, colando bas- 
tante na cerca. Quando Ingo der uma brecha e 
sair da frente, use todas as suas cenouras, ex- 
ceto uma: Com isso você ganhará velocidade 


e passará ele. Agora 
espere aparecer mais 
uma cenoura e use-a 
continue fazendo isso 
para manter-se à fren- 
te. Se ele tentar ultra- 
passá-lo, feche-o en- ; E sa 
trando na frente e meant seu caminho. 
Nunca use a sua última cenoura, mantenha ape- 
nas usando a penúltima para continuar na fren- 
te Se usar a última, rá perder uma boa veloci- 
dade. Apenas use tudo quando estiver na reta 
final. 

Dica: Agora você pode tocar a Epona's: Song 
sempre que estiver no Hyrule Field para cha- 
mar Epona. Você ainda pode acordar Talon 
numa casa em Kakariko Village para ele retor- 
nar ao sancho. então falar com Malon enquanto 
estã montado em Epona para correr em um 
percurso com obstáculos (se quebrar o record, 
VOCÊ ganha uma vaca, que será entregue dire. | 
tamente na sua casa). | 


“Em sua aventura, você já deve ter se deparado com um, ou alguns pedaços de chão quadrados com um buraco no meio. Estes 
"são os Soft Soils. ou solos fofos. No total, são dez espalhados por diferentes locais do jogo. Para que eles servem? Na verdade, 
eles têm duas utilidades: a primeira é gerar Golden Skulitulas (você precisa prender Bugs em uma Bottle e então despejá-los 
sobre o Soft Soil: o único que não gera uma Golden Skulltula é o que fica do lado do gordo vendedor de Magic Beans no início 
do Lake Hylia) e a segunda é servir como plataforma voadora no futuro. Para que um Soft Soil vire uma plataforma voadora, é. 
necessário que você plante Magic Bens como Link criança neles. Assim como são dez Soft Sods, você terá até dez Magic | 
Beans. Estes são comprados do gordo no início do Lake Hylia. Ele vende, inicialmente, por 10 rupees. Depois, a cada Magic 
Bean que você comprar. ele acrescenta 10 rupees no preço. Assim, para ter os dez Magic Beans, você terá que gastar a módica 
quantia de 550 rupees, mas não é necessário comprar todos. Quando já comprar os dez, o vendedor dirá que esgotou a sua 
reserva é o que sobrou é para ele comer. De posse de alguns Magic Beans, você já pode sair à procura dos Soft Soils para | 
plantar, Basta ficar sobre o Soft Soil e usar o Magic Bean. Um broto vai nascer, indicando que você já plantou o feijão. Se você | 
or para a fase adulta agora, o broto se transformou em uma plataforma de folha mágica, capaz de levar você a lugares | 
“inatingíveis. Geralmente, você terá acesso a itens muito úteis (como Heart Pieces ou Golden Skulltulas) usando estas platafor- | 
“mas voadoras: Como elas estão em dez locais diferentes do mundo de Hyrule, vejamos a relação deles: 


1. À direita do shop de Kokiri Forest. O 
shop é a casa com o telhado vermelho 
(aquela que tem uma garota Kokiri senta- 
da em cima no início do jogo). 

2. Em LostWoods, contando do início; se 
guindo duas vezes para a esquerda. Você 
encontrará uma área com uma escada 
para descer. O Soft Soilesta logo a frente 
da escada. 

3. Também em LostWoods, mas desta vez 
seguindo, a partir do início, uma tela para 
a direita, esquerda, direita, esquerda “e 


esquerda novamente. Numa área onde 
há dois Deku Scrubs. 

4. No canto nordeste do Graveyard de 
Kakariko Village 

5. No Death Mountain Trail, logo no inicio, 
em frente a entrada para a Dodongo's 
Cavern: 

6. Exatamente do lado do cara que vende 
Magic Beans no início do Zora's River. 

7. Atrás do laboratório no Lake Hylia. 

8. Na Death Mountain Crater. em frente a 
entrada para o Fire Temple (para plantar 


o Magic Bean com maior segurança, use 
o Bolero of Fire para chegar lá). 

9. No Gerudo Valley. lá embaixo, em 
uma plataforma do lado direito da 
ponte e do outro lado do abis- 7. 
10. No Desert Colossus, 
bem em frente ao Spirit 
Temple (use a Requiem 
of Spirit para ser 
teletransporta- 
do para lá). 
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Se você usar a Bunny Mask, os Stalenilds não sai- 
rão do solo no Hyrule Field para aterrorizá-lo. 


No pátio do castelo (Hyrule Castle) há duas jane- 
las. Acerte a da esquerda com seu Slingshot e um 
homem virá e lhe dirá para não causar problemas, 
lançando uma bomba em você. 


Se estiver tendo dificuldade para derrotar Phantom 
Ganon, tente usar uma garrafa ao invés de sua 
espada. É mais fácil para algumas pessoas reba- 
ter com a garrafa e funciona da mesma maneira 
(mas não tente fazer isso com o último chefe). 


Se você sempre vir uma árvore alta, como em 
Hyrule Field, corra até ela, pressione A, e você irá 
rolar. A árvore irá tremer e alguma coisa irá cair 
dela, como Rupees, Bombs, Arrows, Nuts, Sticks, 
às vezes até mesmo uma Golden Skulitula, ouape- 
nas folhas. 


No ponto de pesca em Lake Hylia, equipe as 
Hoverboots, pague o cara para poder pescar e vá 
para a margem. Então, corra o mais rápido que 
puder para as Hoverboots entrarem em efeito. An- 
tes do efeito se dissipar, lance sua linha e você 
irá flutuar. É útil para pegar os lunkers no meio do 
lago. 


Vá para Kakariko Village como adulto; com o 


'LongShot e vá para o topoda casa onde o homem 


lhe dá um Heart Piece. Olhe:para o moinho-de 
vento e você devera ver uma pequena abertura 
no lado, Use o Longshot na pequena caixa e você 
será puxado: O que ha la dentro? Uma longa es- 
cadaria com uma galinha no final e outra saída. 
Pata o que serve ninguém sabe. 


No'ponto de pesca, espere e entre no exato mo- 
mento em que'o galo anunciar o novo dia. A lagoa 
estará toda nublada e a Hylian Loach estará brin- 
cando no lago, prontinha para ser pescada. A me- 
lhor maneira para isto é adquirir a Sinking Lure, 
então jogue esta isca bem na frente dela. Quando 
ela começar a se mover, aperte B. Com sorte, você 
deverá tê-la na sua linha. Ela pode pesar até 35 
pounds; mas tudo que você adquire é um Purple 
Rupee. A Hylian Loach se parece com uma en- 
guia. 


A Sinking Lure fará sua isca afundar mais fácil para 
pegar os lunkers que frequentam o fundo da la- 
goa (mas também é possivel com a isca normal). 
É invisível-e geralmente aparece nestas áreas: 

- No tronco longo no meio da lagoa 

- Onde. no deságua na lagoa 

- A abertura na-parede de onde vem o fluxo. 

- Nos lillypads 

- Nas pedras próximas ao fluxo 

- Pedras na lagoa 

Você não sentirá tremer o seu Rumble Pack se 
pegar algo com a Sinking Lure, então, fique aler- 
ta. 


Para achar o palco, você deve ir paraa direita, 
esquerda, direita, esquerda, esquerda em Lost 
Woods. A entrada é localizada perto do grupo de 
borboletas que circulam uma área, Uma vez aqui, 
várias coisas podem acontecer dependendo da 
máscara que você estiver usando. 

- Spooky/Bunny/Goron Mask - Elas lhe darão uma: 
tonelada de Rupees, 

- Mask:of Truth - Elas te chamarão de feio, mas 


lhe darão o upgrade para Deku Nuts. 

- Skull Mask - Upgrade para Deku Stick. 

- Qualquer outra máscara - Eles não gostarão de 
você, te jogarão pedras e pedregulhos, 


Você pode cortar placas com sua espada, elas 
serão cortados em pedaços. Use o Megaton 
Hammer para sacudi-las. Eles também se torna- 
rão ilegíveis. Para restaurá-las, deixe a area e 
retorne, ou toque a Zelda's Lullaby para fazé-las 
se ajuntarem. 


As Gossip Stones, aquelas estátuas de um olho 
encontradas ao redor de Hyrule, têm uma porção 
de efeitos. Toque Zelda's Lullaby ou Epona's Song 
para elas lhe darem uma Red Fairy, que restaura 
toda energia e magia: Você pode esmagá-las 
como uma panqueca com o: Megaton Hammer. 
Use fogo (Fire Arrows ou Din's Fire) e elas girarão 
ao redor como loucas. Acerte-as com a espada 
para saber as horas. Se você explodir uma bomba 
nelas, fique esperando e você verá uma Gossip 


Stone entrando em órbita: Se você quiser, ainda. 


pode obter algumas dicas delas vestindo a Mask 
of Truth. 


Se você c jir terminar a corrida com obstá- 


euisa de NCIA is Ton Lon Ranch em menos de 
50 segundos, ganhará uma vaca, que será entre- 


gue em sua casa. 


Sempre que encontrar uma vaca, toque a Epona's 
Song. Ela dirá que adorou e gentilmente encherá 
uma de suas garrafas com Lon Lon Milk. 


Na ponto de pesca, você pode pegar o chapéu do 
balconista adquirindo uma longa distância (no fun- 
do da água), de frente para-ele, e lançando sua 
linha. Você pode devolver o chapéu e ele agrade- 
cerá. Porém, se você permanecer por muito tem- 
po ele vai se enjoar e cobrará 50 Rupees por isto. 


Se você acertar uma borboleta com um Deku Stick, 
ela se tornará uma Red Fairy, que recupera total- 
mente a sua energia e magia. 


Se você ficar batendo em uma galinha continua- 
mente, ela pedirá por socorro e suas amigas virão 
para atacar você. 


Dentro da casa de Link há uma pequena placa, 
que diz quanto pesa seu maior peixe, tempo que 
você levou em corridas, etc., etc... 


Enquanto estiver montado em " ond V 


não estiver mesmo interessado, ad 
Se você desperta Talon na Kakariko Village (adui- 


to) usando a galinha que choca do ovo que a mu- 
lher das galinhas dá para você, ele retornará ao 


rancho, e tudo estará como nos velhos tempos. 


Taton será o dono e Ingo será o sujeito durão de 


“ antes e estará arrependido. 


contra a F 


Após resgatar os quatro-carpinteiros no Gerudo's 
Fortress, volte para a barraca e fale com eles. Lá 
você conhecerá o homem que você deverá ven- 
der a Bunny Mask. Ele propõe uma corrida à pon= 
te que conduz de Hyrule Field a Kokiri Forest. Na 
verdade você não pode vencêé-lo: Nao importa que 
estratégia você use, ele sempre o vencerá por um: 
segundo. 


Apertando B rápida e repetidamente enquanto 
nada fará com que Link nade com maior velocida- 
de 


Você não precisa de bombas para quebrar cai- 
xas... apenas role nelas usando > + A 


Se você estiver Usando uma arma que não lhe 
deixa usar seu escudo (como a Biggoron's Sword 
ou o Megaton Hammer) e você precisar de seu 
escudo rapidamente, saque outra arma para que 
você possa empunhá-lo. Uma boa opção é o 
hookshot. Aperte-o botão de hookshot uma vez 
para sacá-lo, então imediatamente pressione R 
para empunhar seu escudo. 


Você pode usar o hookshot em todas as coisas 
escaláveis, como vinhas, cercas, escadas ou pa- - 
redes. E mais rápido do que escalar do modo nor 
mal. 


Você pode vender Fishs, Bugs, Blue Fires & ou- 
tras coisas engarrafadas. Os Fishs podem ser pes 
gos em Zora's Domain e na pequena lagoa no | 
buraco atrás do Potion Shop em Kakariko Village; 
Bugs embaixo de pedras ou em buracos em Hyrule 
Field, e Blue Fire na Ice Cavern como Link adulto. 
Encontre a pessoa parecida com um mendigo no 
Market como. Link criança ou em Kakariko Village 
como Link adulto, Equipe a garrafa contendo o - 
item, caminhe até o mendigo e aperte € botão € 


rupees por Bug, e 150 
um pouco de Blue Fire: 


Se usar Bugs para conseguir Golde: 
em Soft Soils, após derrubá-os, 3 p 
fora: Recapture 1 deles edeixec Dultros 2 pega- 
rem a Golden Skulitula. De: alguma maneira, este 
1 se torna-3 novamente para a próxima vez que 
você for usar, Desta forma seus Bugs nunca aca- 
barão. 


Se você encontrar algum segredo usando a Stone 


“of Agony e uma bomba não funcionar, geralmente 


of Storms resolvera: Se isso não funcio- 


Rar, tente o Megaton Hammer 


Após terminar o game, espere a tela The End. Co- 
meçará a tocar sua Scarecrow's Song usando di- 


ão. | ferentes instrumentos a cada minuto. 


olhe a janela: à-sua direita > 
quando você entra, você pode , *< 
ver retratos de Mario, Luigi, 
Bowser e Peach no corredor. 
Também olhe o broche de Malon: - 

como Link adulto, ou de Taton 
a qualquer hora. É a cabeça 
de Bowser! E 


Jtasuke 


E, finalmente, a estratégia, Devido a extensão do game, descrevemos aqui somente -as partes essenciais para se terminar esta aventura épica. Os minijogos, 
sequências de trocas e tarefas paraletas estão listadas, como você deve ter notado (isso, claro, se você não veio afoito por esta parte dopote de me!” 
seções. Aqui você encontrará a solução para as áreas mais complicadas do jogo, bem como estratégias detalhadas para cada chefe. Sem mais demora, a ela! 


Coletando a 1º Spiral Stone 


KOKIRI FOREST 
itens para Achar: Deku Shield, Kokiri Sword, 
Deku Sticks, Rupees (40) | 


E TÃO sair de sua 
(casa, você se 
pencontrará 


- ais Rega eo aniço 
o estanque 

co fd 4 está contente 
gg qe MAB por ele final- 
ico, ——— 'mente ter 


conseguido uma a. Andando pela Kokirl 
Forest e conversando com as crianças da flo- 
resta, você descobrirá que a passagem para 
a Deku Tree está sendo bloqueada por 
um garoto mal-humorado chamado (4H 
Mido, o lider dos Kokiris, que não 
vai nem um pouco com a cara W 
de Link. Ele diz que é muito , 
perigoso seguir em frente, so- E a) 
"» mente alguém com, pelo 
menos; um escudo e uma « RB 
espada pode passar. Agora | 
você deverá obter estests 
equipamentos para passar 
por Mido. Vamos lá, então. , 
=, Em primeiro lugar, vamos 
atrás da espada. Da casa de Link, 
suba a elevação e siga em frente, na: 


“Nas 


-a 


do a 


direção de algumas cercas. Este é o centro de: 


treinamento = 


dos Kokiris. Ed ud 
Se você qui- Y JE 
ser, pode tan- ' 


o dar a volta 
cor todo o lo- Ma ME 
cal ou escalar a 


as cercas, = 
chegando als dito 
sm pequeno buraco na parede. Entre Por ele, 
enconirando um pequeno lab com 
uma grande pedra rolante. Desvie dela e 
atravesse o labirinto, do a um 
baú. Abra-o e encontre a Kokiti Sword! 
"Pronto, primeiro passo dado. Volte por 

todo o caminho. 

Vá para a casa de Mido, onde você 
encontrará uma série de baús contendo Ru- 
pees. Em seguida, caminhe enire a grama 
ata próxima para conseguir mais alguns des- 
=2s pequenoo. cristais. Consiga pelo menos 40 
; , may Rupees e cor- 
ra para a loja 
E da vila, ao cen- 
Witro do lago, 
onde uma Koki- 
ri loirinha esta- 
É rá sentada no 
telhado. Lá, 


Stasuke 


E com Saria, a 


ele permitirá que você vá visitar a grande Deku 
Tree. Vá matando os Deku Babas no caminho 


para conseguir uma quantidade razoável de — 


Deku Sticks. Quando atingir a grande árvore, 
ela explicará que” 


para que Link penetre em-seu interior e tente 
impedir que isso: aconteça. “Entre pela “boca” 
«da árvore.. 


INSIDE DEKU TREE 


ltens para Achar: Map, Compass, Fairy Slin- 
gshot, Kokirfs Emerald 


Siga em frente e suba as esca- 
das à sua esquerda. Siga por pr 
este caminho e você logo encon- 
trará um baú contendo o Map. Conti- 
memenue, salte por sobre 
io buraco e chegue 
até a próxima sala. A 
as = porta se trancará 
Matrás de você. Use 
Eseu escudo para re- 
ER bater a noz atacada 
pelã E anontot ao >-centro para que ele comece 
a correr pela sala. Mire nele com Z e atinja-o 
para que a poria seja p— 
destrancada. Salte Ga 
nas plataformas, na Ea a 
direção do baú. A pla- ERSNNS 
taforma começará all 
cair, impedindo você 
2, de voltar. Pe-! 


bm, 


F. É a se na direção da porta. Mire na! 
Ê a escada e atire, abrindo uma passa- 


vós » 1 = chas não acesas 
Vento você com page um escudo, — 


n& O háumatoral 
cheia de à inhos que domtibaia qual- 


"id gue o Fairy Slingshot dentro do baú e - bs 


| em outras 


ES lr parei inimi- 
go. Suba ao topo e então continue correndo 
até atingir uma outra'sala: Para ativar as plata- 
formas, pise na saliência do chão (que é um 
switch). Salte para o outro lado, onde o Com- 


pass O aguarda. para sair, + VOS precisa usar o 


Deku Stick na to-> 
cha, acendendo- 
o, Em seguida, 
acenda as to- 


para que a porta 
se abra, | 
Antes de 


teto. Mate-a com um golpe sarado no abdô- 
men da aranha. Vê a borda atrás dela? Pule 
: ; daí, mirando na teia 
gde aranha lá em- 
a y 

Ea Daixo. Se errar, 
nossos parabéns! 

E Você conseguiu o 
' mais difícil! Suba & 
tente novamente. 
é MS Caso acerte, a teia 

se se rasgará é e você cairá numa sala com água. 
Você só pode subir sobre duas plata- 
formas. A terceira nelas é muito alta para ser 
alcançada. Há um E 
switch na segun-R 
da plataforma, E 
Piseneleea focha DR 
se acenderá. No-P 
vamente, use o DS 
Deku Stick e acen- 
da-o, saltando em * [tel ae 
seguida para a primeira platafotma, c com água, 
Se você pisar na parte alta, sem problemas; 
pois a tocha não se apagará; De contrário, 
acenda o bastão novamente. Ali, queime ateia; 
revelando uma nova ova passagem; Atravesse-a.. 


RE E Você encon-: 
E uéé E ea 


B trará outro Deku 


SE A SE É serub, que deve: ter 
e pé o, pes sua noz rebatida, ser 
ESTE ruir me atingido e ainda inter 


É SS a rogado. Ele revelará 
ET juma-segúência para 
a sala da rainha Gohma: 231. Acima da porta 
você encontrará um oe: o O pato poder 
passar. 
Outro proble- 
ma: uma plataforma.o 
levará para o ou- 
tro lado. sobre 
diz aágua. Mas 


quer um que tentar cruzar o local. Des- 
4 sa forma; entre na água e procure por 

* um switch. Está sob a tora. Fique sobre ela 
e mergulhe, fazendo com que a água baixe 

- por um certo tempo. Aproveite, pois o efeito 
passa muito rápido. 


s Emerald 


“Continuar, note a Giant Skulitula que cairá TE 


«4 


tri 


ok 


égua 


A 


ESB 


tme 


. 


ol Tin 


na O 


Ei 


The Legend of Zelda: 


bem ens 

E 4 (o) máximo que 
= puder. “Agora suba no 
ed bloco e atinja a por- 
E 'ta. Mate a próxima 

SD) Giant Skulitula e cor- 
a tocha, acendendo o seu Deku Stick. 

tr E E use-o para = ANE FA 7 

- acender as outras Ê E 
> duas tochas. Vá pela o ! 


porta destrancada, re- 
| petindo o processo, 
mas queimando: ami) 
bém uma teia de ara- 


nn 


. 
a 


Ss nha. Uma oe teias o levará a um beco. sem 
! = saída com um Deku 
WO] E” Baba, enquanto o ou- 
= is à “troo levará aum túnel 
des curto. O caminho a 
= | ser tomado é um 
Qw a “| pouquinho óbvio, 


a E não? 

Outra Ea de aranha, mas no piso, 
desta vez. Há uma série de tochas, mas elas 
estão muito altas geme 
para você alcan- X Eid 
car. Como você 
deve ter notado, = 
esta é,a terceira 
plataforma da sala 
com água (aquela: 
muito alta para ser tmn 
alcançada). Empurre o-bloco até derrubá-la, 
Era ' formando uma: ponte: 
para você saltar para 
a plataforma com uma 
É tocha. Uma vez aqui, 
acenda um net 


| para a teia no chão, 

atingindo-a com a vareta. 

Você encontrará três Deku Scrubs de 

uma vez. Você deve atingi-los (reba- 
tendo as nozes que atacam) 


cabine — Contrário, 
selos não ME he ES é 
morrerão. A ordem é S] 
aquela dita pelo Deku 
= Serub interrogado há 
tempos atras. Primei- 


eg 


*”. 
S | roodomeio, depois o e 
E = da direita e, em seguida, o da esquerda, Pre- 
S pare-se para o chefe! 
e 1 cã ão 


Parasitic Armored Arachnid . 


| Aparência: Umaigra- 
| nha gigante com mma 
N | grande olho. Seus + 
| covil mesma is 
O | uma-sala Cheia 
| deinévoa e com º LA 
"raizes para todos Ã Ros 
;0s paços: 


ARS 


disso; correrá em sua-direçao 
e go o patas para rasgá-o. 
| Modus “Operandi: Assim'que entragna sala. 


E 


ae ni 7 'em uma certa sequência. Do 


“deseular... Use a saída próxima à casa 


cá uma série de E a | 


“voltar ao teto, soltar 
'ovos, cair. 
icorpo inteiro é cober- 
to por uma poderosa 
a ai COUFAÇA que não 
E 'podê ser atravessa- 
da por nenhuma de suas armas atuais... Seu 
ponto fraca é olho, na parie frontal da cabe- 
ça. Mire nele com seu Falty Slingshot (prefira o 
Fairy Slingshot às Deku Dus. por um úrico 
| motivo) Se você usar 
Dela Nuts com suas: 
próprias mãos na ra- 
| inha, ela ficara pa 


Eno RN 


3 As o bastante para você 
a algumas vezes com sua espada. 
Quando ela se levantar, escalará as paredes 


ate o teto, soltando ovas de tá. De duas uma: 

ou você pode acabar rapidamente com os dVes 
| antes que estes nasçam, ou pode atirar com o 
| Slingshot para que ela caia. Este último é bem 
mais fácil e seguro, Depois de alguns golpes 
normais de espada, ela estará morta. 


Vença-a, reco- 
'lhendo o Heart 
“ Container em se- 
guida. Uma vez 
fora dali, a Deku 
Tree contará a 
« lenda do Triforce 

(o que ele é, o que 
faz, “de ondeveio e tudo o mais). Antes de 
morrer, confere a você a proteção da Kokiri's 
Emerald. 

Coletando a 2º Spiritual Stone 


ço de eita 
Ba o ui ra 


KOKIRI FOREST A 
ltens para Achar: Fairy Ocarina : 


'Fale com todos, notando que 
a reação deles será diferente, uma 
vez que a Deku Tree morreu. Estra- 
nhamente; Saria não poderá ser en- , 
contrada. Você vai querer (bom, mes- 
“mo-que não queira, você DEVERÁ) sair 


“dos Know It All Brother. Assim que es- 

tiver deixando a E ore Saria dará 

avocê a 

Fairy Ocarina, 


Á . 
f como uma forma 
e * “de Link lembrar-se 
peed e É aa dela. Continue pela 
AE 7 Brad is figo ge. Kokiri Forest, che- 
Ee nos rt cmi *- JANO ROS CAM- 


- pos de Hyrule. 


HYRULE FIELD 


| ltens para Achar. Map of Hyrule, Rupees (para 
| olhe para o topo do lugar Do contrário, nadas! 


| acontecerá. Este chefe tem um padrão de | 
|| ações bastante simples, que você logo pegará | 


os Mini-jogos e lojas!) 


Uma coruja dará a você um Map of 


G ameas Book as 


o EB, cair d do teto, Ea + 


). Set 


> que ele deve 


A! 


sa o anta A e 
chados e você ainda terá Eu) 


( - uers yom Brinde 
DO Se the qui te Sage 
gh + 


RA IYRULE CASTLE 
itens para Achar. Zelda's Lullaby, Weird Ego, 
Zelda's Letter 


Viva! Finalmen- 
te uma cidade: 
> grande! Há MUI- 
TAS pessoas. 
“para conversar 
4 aqui. Lembre-se 
de voltar a esse 
lugar depois de 
visitar Kakariko para participar de uma série. 
de mini-jogos. Voce também encontrará na! 
multidão uma menina chamada Malon, com: 
longos cabelos vermelhos. Ela diz que seu pai 
estã desapa- ys 
recido e acha E: 


estar dormin- 
do em algum 
lugar próximo 
ao castelo. EB 
mais um toque: E: 
haja o que hou- “ida 
ver, NÃO compre o Hylian Shield! Ele é MUI- 
TO pesado e caro para você carregar, além 
de você poder 
Wi conseguir um 
E desses de gra- 
* ca mais adian- 
te). Depois dis- 
So, siga para O 
Hyrule Castle, 
Você encontrará 
um guarda pro-. 
tegendo a entrada principal. Falando com ele, 
parece que ninguém pode entrar no castelo. 
Tente invadir e 

seja avistado por 

algum dos guar- 

das, sendo joga- + 
do para o portão | 
principal. Retor- 


He mask ar ve fadios: estao 
sn ouses hqs pr aed alvo Gaathao, 


ne um pouco e a Nisata Ritd for ao edi fo dor 
fale com Malon.| 4 


cendo E ide em SUE Ro você: 
precisa passar pelas elevações ada não ser 


pego pelos guardas 
que protegem a estra: & 
da. Depois, você en-/ 
contrtará um fosso com 
água, Salte nele e dei- 
xe-se levar pela cor- 
rente; até avistar um 


homem de bigodes dormindo à beira do lugar: 


Este é Talon, paí de Malon. Se já for dia, o Weird 
“1Egg já terá cheo- 
a ias cado e dado lu- 
; igara um galo: O 
canto dele é a 
única coisa que 
pode acordar o 
homem. Temen- 
ido que sua filha 
esteja zangada c com ele, dispara na-direção do 
mercado... 
Atrás de REM 

onde ele estava! 
existem “duas cai- [É 
xas. Empurre-as 
para-a água, de for- 
ma que formem E 
uma ponte para o” 


vera 


outro lado. Salte, Sado pelo buraco onde 


sai água: Agora você deverá seguir pelos jar- 
idins do palácio. 
Desta vez os 
EE guardas estão pa- 
itrulhando, sendo 

| UM pouco mais di- 
O fícil. Se for pego, 
=; VOCÊ novamente 

Mês E será levado à en- 

trada do Pestelo. Basta observá-los por alguns 


segundos para entender 0: os S movimentos etra- 


ietos deles, tra- 
cando uma rota 
segura. Com cer-8 
teza isso não será 
AQUELE bicho de R 
7 cabeças. Só uma 
questão de saber 
se esconder atrás : 
dos arbustos. Ao final do E está a prin- 
esa Zelda. 

Zelda falará sobre seus maus pressá- 
gios, e do dever de Link em salvar Hyrule, 
alem de outras coisinhas mais (entenda-se: 
sanondorf, rei dos Gerudos). A princesa pede 


Stasuke 


cor 
ibe Geeydor They bail froer the 
Msstt Sar to fhe west 


That te Fo ascsnhor É, the egos 


“surgirá: do nada. 


Ela o ensinará a tocar a Zelda's Lullaby (Can- : 


ção de ninar de Zelda) — 
eêm-sua Ocarina, a ser 
usada em todos os lu- 
gares com o emblema 
real. Em seguida, ela o 
acompanhará para ll 
fora do castelo. pri see 


HYRULE FIELD/LON LON RANCH 


Itens para Achar: Lon Lon Milk (Bottle), Epona's: 


Song 


Vá para o Lon 


i centro d 
Hyrule Field 


e E você avistará 
= co, cavalos... Ca- 
ai ROSE valos “que 


você não: terá 
por um bocooom tempo. Fale com Malon e 
mostre-lhe sua ocarina para aptapces a 
Epona's Song (Can- 
ção de Epona). Epo- 
na; caso não saiba, é 
o nome de sua égua, 
atualmente um potro. 
Mas não se preocu- 
pe, pois ela SERÁ sua 
daqui a sete anos. Hmm... Não Ses: anos re- 
ais, mas.. - A deixa pra lá... 


ue 


LB gl Jogue O jogo 


que Talon propõe 

e receba uma pro- 

posta de casa- 

* mento para Malon 

nl e um Bottle com 

ton Lon Milk. 

- Como você queira 

somente o ss EA seu conteúdo assim que 

for necessario. Retorne à Kokiri Forest, na Lost 
Woods, atrás da casa de Mido. 


FE Sacred Forest Meadow 
a ; 


te 


Itens para Achar: Saria's Song 


Este lugar é bem confuso, com cami- 


- encontrar Saria. 


aro local, Impa ã 


'Lon Ranch; ao 


“levá- jo de volta | 
à Kokiri Forest. 
Aqui você deve 


“Arota correta é: 
direita, esquer-: 

a, direita, es- 
uerda, Centro, e e direita. Você tam- 


43 


: ma encontrará. 
“um lobo que gar 
: Vrantirá 50 Rupees 
a se for derrotado, 
“ Passado o lobo, 

você encontrará 

um labirinto repleto de inimigos. Atravesse-o 
para: “encontrar saria, sua querida amiga, es- 
perando sobre alguns 
troncos. Ela ensinará | 
avocêa Saria's Song, 


22 


(Canção de Saria).| 
“Ah, que lindo, o nome ae 
dela é Saria! Que co- 
incidência... Aham... 
Depois disso, retorne aos Hyrule: Fields e siga 
à Kakariko Village; à esquerda do castelo de 
Hyrule. 


O nos O 


R 
008909 


KAKARIKO VILLAGE/GRAVEVARD 
ltens-para Achar: Entrada para a Death Moun- 
tain, Bottle, Sun's Song 


[semana 


Há uma: tone- 
lada de coisas a 
mm serem feitas aqui! 
Primeiramente, à 
& mais difícil: conse- 

iguir o Bottle da 

'Mulher das: Gall- 
nhas RR na seção de Bottles). Depois dis- 
so, consiga alguns Rupees saltando sobre: a 
tora da casa em cons- 7 4 
trução. No cemitério, a 
empurre a lápide que | 
tem flores para abrir 3 0.4 
uma passagem. salte É dig 1 tê 
para conseguir um 
Hylian Shield, dentro o 6 
do baú! Depois disso, volte. No final do cemite- 
rio, fique diante da grande lápide; sobre o em- 
(blema real (o sim- 
bolo representan- 
ido o Triforce) eto- 
que a Zelda's 
Lullaby. A Lápide 
'explodirá, revelan- 
sido uma passa- 
igem. Uma-vez lá 
do: acabe com todos os Keese para abrir 
a porta. A forma mais fácil de fazer isso é usan- 
do seu Slingshot e mirando com Z. Você pode 
optar por evitar os ReDeads passando pela 
meleca verde (que também causa dano a você). 


For helçica me, E will qro Nas 
to yu HS 


f = z a 


a oo go Oy 
a con sq o recent 


ubay 


+ 


j 


$ 


, 


rea 


. 
. 


feia 


* 


stral 


Ocarina F “Ume 


end of Zelda: 


“ 


“The fa 


ta 


Estratég 


LHE 


Ocarina of Ti 


Ra 
S> 


: 
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: 
| 


] 
| 
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| 


The £ 


nd of Zelda 


core A =, KZ Na próxima sala, ess “é aprincipal 


leia as inscrições 
A Posts á Rita na parede e 
tia RE inha q 
a = e * Song, canção se- “ 
a “creta da família o tis Ro ht “ima e ta 
3 ÇA WAR seit Beit fer: lho 


| a -a di. 
“quarto. do mal: p; náo Ra o 4 EE ai difolonia da 
humorado Da- á | ronb iai Tra ê É Wape 4 Po parede para: 
unia. Ele dizhr,,-. o a RE v A revelar 0) Es 
que uma estra- tt a dE o | 


nha música-que parece: E das: RR. sem- 
pre o anima... E a música a qual ele se refere é 
Cs Toque-a e, imediatamente, o rei 
We levantará e co- 

Pera 2 a RA meçará a dançar 
a e ta como um louco! Eye 
Depois daembara- Enemy. Ignorea parede destruída, » pois ela leva. 
mm COSa Sequência, somente a uma/ nec 


x ele dirá que você é Gossip Stone Vá, ATA | 

um ra- > para o hall.e corra ; | 

: mes paz o Wº =| “sem parar, evitan- ata hos Ed 

CE ia e que merece uma re- Es PN = “do os filhotes de SR o 
4 ensa: o Goron's Brace- VÁ E EM Dodongos: Aotinal, É | 
“ Jek que permito a você ear | as "2% há um switch que pq eg | 
rar as bombas que nascem fa - MP não se mantém a 
“das bomb flowers! Saia da / do mA; pressionado. Puxe a estátua sobre ele para. 
» 'Goron City pelo mesmo lu- eis que você possa atravessar a porta. Ê 
“gar que entrara... oe o Hora de vencer Lizalfost Use suas téc- 
: Er ” RES o Nicas para, 
“DEATH MOUNTAIN TRAIL SER [des es ga 
Ea ce ; ois, destran- 

; Itens para Achar Entrada para a Dodongo's , Pen Es cando a porta. 
Cavern: Rá + É para que você: 


ARA DR A sanções ossa conti- 
EEE EA Há uma platafor- ' p 
as ma acima da en- 8; Ena 


t. f> trada selada da | **” = do PERO E 
irao Dodongo's Ca- Sticks. Se: não os tiver, use à Bomb: Flower 
dr vern, bem: próxi- e 
RUA ma à entrada da 
BS Goron City. Nela, 
Ss uma EE flower e um Goron que O 
ensinará a usar as bombas. Pegue uma sele 


E À ESA a e arremesse, tentan- 
A E - “do atingir a grande 
“a on = rocha: Se atingir, 
— você abrirá a grande 
passagem para a ca- 
Ê verna. Bem, o que 
está esperando? EN- Ag do PE 
TRE NESSA CAVERNA! 
E ERÊ Es E ue = ea vara porta num dos 
GORON CITY El q cantos da saia. Corra 
itens para Achar: Goron's Bracelet ; EL A até lá, pegue uma bom- 
» ! tn da Ê ba e arremesse-a contra a parte estranha da: 
Novamente, há várias 4 « | Dodongo's Cavern parede. Dentro, um baú contendo o Map! 
pessoas para conversar, mas 4 a W . j je atravesse a poria e arremesse 
pouca informação. No geral, * pm Co gr REA SAE. uma bomb flower 
eles dizem que Ganondorí se- AE o à É - E = We” na outra parte es- 
louya entrada da Dodongo's " , id EE à 4 itranha do muro, lu- 
| Caverncomumagran- É dd pit TA e tando com o Ar- 
de pedra. O proble- mes. / DODONGO'S CAVERN a imos Statue. Não 
ma é que a 9 vi iíens para Achar Bomb Bag. Goron's Ruby. se esqueça quê 
Dadongo's Cavem e. Map, Compass BZ esses seres explo- 
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ç a 101 
c Amos 1 falso para frente da escada, 


- UM switch para 
abrir esta sala. 
E Cruze a ponte, 
185 + tomando cuida- 
x do com os Ke- 
à, ese, até chegar 
à próxima sala. 
Então, caia no 
= TT pequeno labi- 
rinto com espinhos ambulantes. Você pode usar 
Ze os lados para verificar as “esquinas”. No 
final há um blo-— — ————— ———— — 
co azul contra “MM us ia 2 
uma escada. em 
Suba para 0 =. 
caminho es- io 
treito, saltando "a 
para o lado e ss ul 
pousando NO mg nr 
pilar com uma: 


102 


bomb flower e um baú (alguns Rupees). Pegue 


a bomba e mire-a contra a parede acima das 
o me ESCadas. Quando a 


as dá ES dá % bomba piscar em 
é vermelho, arre- 
db E 'messe-a. Se der 

; a tudo certo, a bom- 


ba explodirá o 
ESC muro, revelando 
um novo caminho. 

Problema: Existe fogo na plataforma. 
Solução: Atirar no olho acima da porta com o 
Slingshot. Você chegará a uma nova sala com 


o 441 


Ytasuke 


Eca 


“Notou os 
buracos: na ponte? == 
— Você deve atacar bombas 


Deku- “Shield, você | 


“xima Retorne ao pri- 
meiro andar. 

Outro switch 
que não se mantém 
pressionado é o que 
você encontrará na 
nova sala. Desça e siga 
o caminho da esquerda. Você encontrará : 

guns blocos 9) 

* 67.) você pode St 

Suba e, no fin: 

ea 2» túnel há um outro 

- bloco. Em Es 

para cobrir o swi- 
! toh (que está 

Eos = O re ME 

estoque de bombas estiver baixo, abra o 

próximo. Estoure uma última es k 
chão e desça a um poço de lava... 

E aqui está o tãoié rado chefe | 
dongo versão vitaminadá:Godillal E 


veem 


Rd Po E 


Infernal Dinosaur 


KING DODONGO 


Aparência: Umilagarto IMENSO (uma versão | 
cheia de fermento dos Dodongo). Seu covil é 
um poço de lava cercado par terra. 


Ataques: Além de tentar passar por cima de | 


você em Sua forma de gor ele para fogo 
pela boca. 


Modus Operandi: caro deste chefe no' 
Legend of Zelda ori Nintendinho? Bom, 


a forma de matá-lo não mudou. Assim, antes 
de entrar no co 
bom estoque de 


Bnha a certeza de ter um 
mbs na mala. Cuidado com | 


energia em 
| dois tem- 
pos. Quan- 
| do ele sol- 
| tar isso, 
| corra ra- 


* suas costas: Às- E á a 
sim que parar de Ro 


conseguir um estourando a parede pró- Vo 


ogo 
RN 


pidamente para o 


rolar, ele abrirãa À o É Se qn 
boca; permitindo BM é + ES 
a você atiraruma E É E 


espadadas, ele morrerá. 


7 , 
RR the Coeur Bio dry) 
he Su 


+ 


cinzas. Quan- 
do chegar ao 
ponto onde 


você deverá - E = 


escalar, use o Slingshot para acabar com as 
Skulltulas para não 
"49 ter muitos proble- 


“ja para chegar a 
Ye um templo, onde 

!você deve tocar a 

Zelda's Lullaby sobre o símbolo da Triforce. 
Isso invocarã a Great Fairy (com a aparência 
de alguem que sua mãe chamaria de má com- 


SER SRS A Depois de quatro 
ou cinco bombas engolidas e uma séne de 


rate 


y 


Ruby 


a] 


e S 


ta 


Estratég 


tme 
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egia 
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Eai, 


“Time 


na o 


a 
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Zora's Sapphire 


Fire (já estava pen- 


“The Legend o| Zelda 


ao aho para 
Hyrule Castle. 
Procure por um lu- 
gar com a placa 
: "Dead End" Explo- 
daia passagem 
“ para encontrar a 
segunda. Great 
Fairy (com: a mesma risada de ninfomaníaca...), 
que: dará avocê... Hehe... A grande magia Din's 


tda 


sando bobagem, hein, 


“ô mente poluída)! Es-,....4 
tas: duas magias são 
“extremamente impor- 
“tantes para a sua &.. 


aventura. Por isso 


"mesmo, não deixe de pega-tas. 


. Siga para os domínios de Zora, próxi- 
mo à cidade de Kakariko. Apenas salte no rio 
próximo e nade contra a:maré. 


Coletando a 3º Spiritual Stone 


ZORA'S RIVER 

itens:para Achar. Entrada para Zora's Domain 
Seu e e 6 Con |, 

- va tinue para: 3 q w 4 


cruzando 
as pedras. Para 
atravessar algu- 
ms as muito grandes, você precisará da 
ajuda das galinhas, 
(que suavizam sua é pude A 
queda). Logo você s 3 
encontrará uma 
grande formação = | Se rig 
rochosa (como vá- | + i 
rias pontes), com aa 
uma cachoeira ao 
fundo. plage a Zelda's Lullaby na Ocarina e a 
' = queda d'água parará, 
É abrindo uma passa- 
" gem para atrás da 
' mesma. Parabéns! 
Você encontrou a en- 
trada para o Zora's 
Domain! 


passo 


eus 


is para Achar: Silver Scale 


4 o leste do” tesas A) f 
mapa, O ve. 


Por que diabos 
BE uns caras sara- 
E dos como estes 
podem 
sair assim, sem 
roupas por aí!? E 
Ro pior: nenhuma 
fêmea da raça 
Zora-.. Bom, é melhor deixar isso para lá. Vá 
seguindo o. “caminho até o topo, para a sala do 
“trono”, onde o grande rei Es o espera. Ele 
dirá que Ruto de- 
sapareceu! Oh cdi do a 
Isso é algo terrível! 
Temos de fazer 
algo! Mas... Hmm... 
Quem diabos é 


Ruto? Ruto é a a 


e? vs 


ae so Mp ce 
Gsm 


É 
ki 


princesa do reino Ss 


de Zora. Corra para a caverna à E da 
sala do trono e converse como Zora, dizendo 
e que você quer 
E, participar do 
E jogo de mergu- 
) lho. Recolha 
todos os 
Rupees 
que ele ar- 
remessar 
: e receba o 
item Silver Scale. Agora você pode mergulhar 
mais fundo! Na água, procure por uma passa- 
gem em frente da cachoeira. Use suas novas 
técnicas de mergulho para chegar até lá. 


verve r 


E 
(Nving Como 20 Rupees 
Want to play? 


LAK 


E HYLIA 


Itens para Achar: Bottle/Letter 


e... 


Quando | ss 
alcançar a super- 
fície, saia da 


água e mergulhe 
novamente, ten- 
tando recolher o 
pote submerso, 
soltando algumas bolhas. Dentro dele, há um 
bilhete. Nele está escrito uma mensagem da 
princesa. Ela diz: Me ajude: Estou esperando 
por você dentro da barriga de Lord Jabu Jabu. 
Ela pede também para que não falem nada a 
seu pai. 


Retorne ao Zora's Domain pelo mes- 


Ga INK S Book é 


q F 


pantalho! Ela ER 

absolutamente «. 

essencial - sei. é 
É 03 

você quer reco-... 

her as 100 Golden Skulltulas! 


Fome 
tea “aeeloa 
Ebear ss 


OUNTAIN 
itens para Achar: Botile, Fish, h, entrada para à 
Jabu Jabu's Belly 


ZORA'S DOMAIN/ZORA'S EC 


Verne una E D6 (o) 
ED Rei pote com a 
nave “mensagem 
46 záes: e ao King Zora. 
da CARE Ars a eelealerá.A 
BA slneo. tal Fo ponha k par da situa- 
5 E? a reis se quad: he j ção, ele dará 
ET Paes SS Ga m [NO 
para o lago 
do Era Jabu ba uma criatura viva imensa-” 
mente grande, 
parecendo lã Bu 
uma estátua. À É 
Volte para as BA 


águas rasas, | 
diante da loja, 
procurando É 
por peixes. By 
Use-seu pote —. | 
para pegá-los; sem ter de pagar uma fortuna 
por um destes na: 
a loja! De posse: 
dos peixes, vá 
até. a Zora's 
Fountain, atrás. 
do rei. Lá você” 
avistará Lord 
Jabt-Jabu. Igno- 
re-o por enquanto, nadando para atrás dele, 
até chegar a uma -——— 
peguena ilha. Use 
suas bombas 
para abrir uma) 
entrada. Toque a 
Zelda's Lullaby 
sobre o símbolo 
do Triforçe e você * 
receberá a magia 
Farore's Wind da terceira-Great Fairy! Por fim, 
use o peixe diante do Lord Jabu Jabu para que 
este abra a boca e sugue a tudo: 


e EO) suke 


Siga 

adiante, pas- 
+ sando os 
Octorockse 
achando uma 
— porta tranca- 
da. Use seu 


painha de Lord Jabu. A porta 
e rapidamente-a sala e abra 


novamente. Faça isso novamente 
pas € ela garantirá 
A a você a hon- 
“5 ra de carregá- 
la para todos 
os lados, 
" como um es- 
cravo... Bom, 
| sem outra so- 
— lução, pegue-a 
e EE. a POLE próxima. Salte na direção 
da água e, durante a queda, arremesse-a para 
o outro lado. Se-— 
ela cair na água, 
ela desaparecerá “ 
e você deverá Ei 
voltar até a sala, 
anterior e pegá-la 
novamente (não! 
sem antes tomar! 
uma bela duma bronca. AE Feitoi isso, acione o 
switch e a água subirá, permitindo que você 
pegue Ruto novamente. Carregue-a até a saí- 
da, acerte o estra- 
32 nho negócio que 
pende no teto com 
seu Slingshot e 
chegue até a pró- 
xima área. 
Espere pelo 
E elevador e então 
EE nele para ele levá-lo ao topo. Você estará 
de volta à área logo- 


"” 
antes dos estranhos! E O 6 À ia 
buracos, onde você, | JR 4 
encontrou Ruto pela/. Ed 
Ea 


primeira vez. Entre) 
na sala, evite os bu-| 
racos e entre na por-| EÉ a 


Ntasuke 


Slingshot 


O. Siga-a pelo mesmo buraco, falan- 


onde, Ruto está, dE 


pegue-a e vá para = de 

o lado oposto da Es di 

sala. Coloque-a (sh5 DAS SRI > A 
: Me asp ger ka a 

novamente sobre” q 

o switch. entre na sam dp emana 


sala e enfrenteThe... 
Tentacle. Apenas mire com: Z aproxime-se: 
(mas não muito) para que ele desça e acerte- 


o com o novíssimo Boomerang. Quando ele: 


voltar ao teto, repita a operação. Quando: 
ver morto, receba o Mape a passagem ] 


lhor forma E fazori isso é mirar comZ 
messar o Boomerang. Uma Deku Seed: 
rada pelo Slingshot também Epcionda 
tem a possibilidade —— 
de atingir várias de BE 
uma única vez. 
Uma vez realizado 
o serviço, receba 
o Compass! Ago- - 
ra desça o hall e a e 
atravesse a noval. 
porta formada. Dentro dela, outro Tentacle. 
Mate-o da mesma forma que o anterior: 
do com que o grande tentáculo do: 
reça. Vá para lá e atravesse an 


Tate if 
That's mas Foo bater Enobia 


naquela platafor- 
ma e ela subirá, 
'deixando você 


com o SERea Big Octo. 


BIG ocro. 


f em Ps + 


* costase acerte-a com sua espada (Z + Áy-Ele 


árie de | 


“ 
SESI CASOS oo pa A PSP ES 


meçará a usar seus tentáculos f para end Jo, 


* enguanto corre emr 2. 


sua direção. Cuidado! 


«merang,. ten- 
REZNEA tando atingir o 

o» puraco | em 
"suas costas e 


mm EEE So ra em suas 


ficará mais e mais rápido a-cada acerto. Acer- 
tar a última vez é quase impossível, mas não 


impossível por completo. Umas cinco ou seis | 


paralisadas e ele estará morto. 


“doce” menininha | 


ka * uns dois Eus 
q para trás. Daí, use 


=curva e atinja a 
campainha pelos lados. As chances são maio- 
res com o uso de Z para mirar. Com a porta 
aberta, caminhe por ela: 

Hora de vencer o chefe! 


PRREP E 


SEM 
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| Time 


tna O 


o 


Ocar 


The Legend of Zelda 


F ao centro da mas- revela quel 


à principal é o “pilar [— | Com todas as Spirit Sfoues O sábio Rauru 
| sa. | “você precisará! 


| Ataques: Os tentá-, 
“-culos acertam você. | 
as garras cortam... SNPA sas 
| você, as medusas eletrocutam você.. 


as mais legais 
enas do game  nondort e aca- 
em especial à arcomsuali- 


em meio vo PAR OM QUE LINK anja... Você já tem um deles, dado pelo próprio 
Bauru. E lá vamos nós atrás dos itens! 


- Coletando o 2º Medalhão 


desafia Ganondorf, “Sobre seu corcel negro...). 


quatro itens Es abrir o Temple OfTime. Zelda 
vai ensinar telepatica- 

| mente a Song of Time. 

| Volte ao Markete vá ao 
'Temple of Time (próxi- MARKET 

imo ao Happy Mask  jens para Achar: Nenhum 
Shop, parecendo uma 

— grande igreja). 


Sida Jorest efheraliiom 


“de um tempo, 
afas  der-— 
você. Mire-as | 


pon zo ane ad 


messe set: a. 


Hyrule é um lugar REALMENTE dife- 
rente depois de sete anos. Ganondorf governa 
tudo, enquanto demônios foram libertados em 
todos os cantos do mundo e monstros rondam 
os campos. As pessoas temem o que pode 
acontecer. 

Saia correndo de Market e siga para 
Lon ton Ranch. 


LON LON RANC 
Itens para Achar: Epona 


iss pos — e saque sua 
est 3 Besc. fazen- | TEMPLE OF TIME 
ni ns Rn doumZ+ Aaté | Itens para Achar: Master Sword 


É hora de con-. 


ç Nes que ele se levante e comece a se mover nova- E seguir Epona. 
mente. Repita tudo novamente e logo serao Ande É Primeiramen- 
“es | somente você e o pilar na sala. Lembre-se que | na direção do 4 te, tenha a 
| você tem de paralisá-lo primeiro. Se precisar altar e, estan- ca de ter 
ds | de suprimentos, vá para os cantos da sala, | do sobre o a Epona's. 
carpete, colo- 
3 queniano os potes ali. e RR Song, conse- 
(o) ne : guida com 
| Depois de letos e toque/ 


Malon-no Lon Lon Ranch sete anos atras. Jã 
adulto é com pelo menos 70 Rupees no bolso, 
fale com Mr. Ingo, o novo dono do lugar, e pa- 
gue 10 Rupees para praticar com: os cavalos. 
Ao invés:de usar o cavalo separado para você 
toque a Epona!'s Song e uma égua surgira 


fl morto, a Princesa sia novissi-i— 
Ni Ruto dará a você ma Song of Time. Atravesse os portais, até 
lo Zora's Sapphi- | chegar a um altar com uma espada cravada. A 
(re, última Spiritual — aim Master Sword! 
* Stone! Ela diz ser jus. ” | Pegue-a... De- 
;a coisa mais im- io À E 'sencadeando 
cm 'portante que tem 'juma série de 
paradar... Pessoalmente não achamos.. Hehe... 'acontecimen- 
Eh... Melhor deixarisso pralá. Afinal de contas, Hos... Eink per- 
está na cara que ela gosta de Link. Pra falar a Wi manece ador- 
verdade, TODAS ————— imecido por 
as amigas de Link E — sete longos 
parecem ter uma! anos. Anos em que Ganondorf governara com 
certa queda pelo a ajuda do Triforce do Poder. Mas seu poderio 
Hylian. Saria, Zel-| não está completo. OTriforce da Coragem ain- 
da, Malon, Ruto...'. -da está com Link, enquanto o da Sabedoria À 
Cara de sorte... estaria com a desaparecida princesa Zelda... e: As pe, 
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amers Dock 29 
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Stasuke 


tempo se esgote. 
Desça e fale com 


“bre Epona (use Z 
para mirar). Ele 
oferecerá a chan- 


tra ele por 50 Ru 
pees: Se vencê 
Epona é sua! 


eiro e exigirá de você duas vitórias, prendendo 
a você e a Epona para jamais sairem do ran- 
cho. Para tanto, simplesmente tome velocida- 
de e salte a cer- 
ca. Viva Você 
Esedagora pode cha- 
Ay mar Epona a qual- 
quer momento 
nos campos de 
Hyrule, tocando a 


[SARRO ES, Eponais Song. 


K KO VI E 


Itens para Achar: Song of Storms, Hookshot 


Depois “disso, 
você vai precisar 
'Idar uma passada 
em Kakariko Villa- 
ge, em especial no 
cemitério. Procure 
pela fileira esquer- 
da de lápides. Aquela que tiver algumas flores 
diante dela-é a tumba de Dampé, o antigo co- 


Htosuke 


veiro. Ge Eno o time 
contrará o fantasma de. Damp Co 
“ele e 


até 
chegar ao 
moinho. 
Fale com o 
homem do 
realejo “e 
Nele mencio- 
“jnará um 
garotinho 


com uma ocarina sete anos atrás que o deixou 


completamente enlouquecido com a velocida- 
de que fez o moinho. girar. Mostre sua ocarina 
e ele ensi- 
nará a Song 
» Of Storms. 


Back then 3 mean kid come bere 
qnd pláyed o strange song M 


caçar 
que fazer. 
Antes de seguir para a floresta, você pode 
tentar conseguir a Biggoron's Sword e al- 
guns outros Heart Pieces. Do contrário, cor- 
ra para a Kokiri Forest! 


KOKIRI FOREST/LOST WOODS 


ltens para Achar: Entrada para o Forest Tem- 
ple, Minuet of Forest 


Vá para a Koki- 
tri Forest, que pa- 


|pode reviver os 
“ivelhos tempos... 
Mas não encon- 
trará Saria. Siga então para Lost Woods. Siga a 
música novamente. Chegará o momento em 
que Mido bar- 
rará seu cami- 
nho. Toque a 
Saria's Song). 
para provar que| | 
você é um ami-[i 
go de Saria. Só. 
assim ele dei-|, - = 
xará você pas- 
sar. Você chegará ao Sacred Forest Meadow, 


Game tS Dock: $ 


VeRents say 


3 E Apae a 
What se al Tonin sos wear 
Kokiajan 


caido | E Ga 


também pod 
optar por reco! 
lher algumas 
fadas da Fairy! 
Fountain próxi- 
ma, pois o de- 
safio seguinte é bastante compl jo. ( 
nue e você encontrará Sheik, q ensin 
você o Minuet of Forest, fesap O 


ma da entra-: 
da. Você logo estará a caminho de salvar sua 
amiga... 


FOREST TEMPLE 
Itens para: Achar: Map, Compass, Fairy Bow, 
Forest Medallion 


Mate os |» 
dois Wolfoslogo| 
na entrada, De- 
pois, suba nas 
trepadeiras late-| 
rais (não se es 
quecendo de 
usar seu 
Hookshot para acabar coma Skulltula). No topo, 
alguns arbustos e 
4 jum baú, com uma 
“| Small Key dentro. 
Volte e caminhe na 
“direção da porta 
principal. Você logo 
chegará ao gran- 
de hall. Depois da 
seguência mos- 
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1: Forest Medal 


egia 


ion 


e 


L 


“Estrat 


imé 


Ocarina of T 


eterna to mo aee 


g trando * as “seguindo « “o caminho até o bloco novamente. assim uma Small 
a Poe Sisters E e-o para seu lugar. Você ouviráumsom | FEB. PikKey. Volte até a 
k o as dt ) corretamente. una : sala com os Stal- 


E pe Ê fos, pegando a 
essa Za 7 


10n 


e 


“ima parte. Em-|" 
— purre a pedra 


cesso (desde as 
pinturas até a batalha), mas desta vez contra 
o Poe azul! Ele lhe dará um Compass após ser 
derrotado. Sos 

" Agora, À 


“sala antes do 
“corredor malu- f 
co: Olhando 
acima da pot- 


Jorest Medal 


. 
º 


ia 


umiolho: Atinja- 
o com uma flecha, fazendo com que:a sala Se 
“desenrole”. Agora siga até o fim do corredor e 
abra o baú dou- 
rado, conse- 
ea guindo a Boss 
E Key. Agora des- 
Pça pelo buraco 
no chão. Mate 
as Blue Skulls e 
“prossiga na di- 
reção da porta 
trancada. A melhor forma de derrotar o Deku 
tranque-a, che- : Baba gigante é paralisá-lo com o Hookshot e, 

gando até a sala maluca, onde haverá uma em seguida, 

outra porta trancada. Use a Small Key que você usar a espada. |'; 
coletou para abri-la. Você encontrará três Stal- Tome a portal ; 
EESC fos. Diferentes dos da direita e 
ço pé e Une demais, quando você deverá 
mortos, estes vencer um Flo- 
apenas se des- ormaster! Mirej) 
montam: Sedemo- - nele e atinja-o paço 
drar demais para com suas fle- 
= er Jpequena alcova. ! "outros chas. Ele vai se dividir em três pedaços meno- 
1 Dentro dali, matea mtes, ele se res. Faça o mesmo com cada um dos peda- 
“A Blue Flaming Skull. irá. Ah, que eles passem ços. Ou, se preferir, use um Sword Spin quan- 
para receber o Map: Ca sean = do estiveremtodos 
= Mem um baú. Pros- se, * | próximos. para um 
"Isiga pela próxima “|único golpe rápido 
DE Sporta. Vê o alvo: longe. Do e eficiente. Você re- 
branco o sua da Você pode prendero - contrário,ju ceberá outra Small 
Hookshot ali. Faça isso e acione o switch pró- . ela desapa-| à Key: Volte para a 

recerá, dei-| 


“ca. Na parede à 
sua direita, antes 


stratég 


em seu lugar... 

Siga o ca- 
minho e você en- 
contrará uma por-|- 
ta trancada. Des- 


SPEA Ae mme erro 
mi; A na. Does 


e à sua direi- 
(mate primeiro as 

Skulitulas). Vá subindo até encontrar uma por- 

eso mama ta dentro de uma 


receba o Fairy Bowi! 
Poe? Atire nela bem de 


ime 


a 


o imo. Isso fará com ; “ilsacada e siga pela 
que a água do|: xando atela|” porta. Retorne no- 

s poço escoe. Des- preta. Repi-la vamente até a área antes do corredor maluco, 
“e ca por ele, encon- ta isso comp reenrolando-o (com uma flechada no olho... 
E trando uma Smailjã: todos os Vá através dele, descendo até a área dos Poe, 
tô “Key dentro de um quatro qua- mais exatamente para a sala dos ex-Stalios. 
e) baú. Agora voltei dros (caso Atravesse a outra sala e caia, agarrando-se 


um-deles desapareça, será necessário sair da nas escadas à direita. Prossiga pelo corredor 
sala e repetir com caveiras de chama verde, abrindo a porta 
desde o início), com-sua Key! e 
até que a pró- Esta 
pria Poeapare- sala possui um 
ça. Seofantas- pilar com uma! 
ma começara tochaaocentro) 
Nrodar sua lâm- e quairo plata-|: 
padagoro um formas rodean-P 1 
do-o. Há um 
olho FrSNmOS 


“para o grande hall. 
Vá pela Fo trancada exatamente à 
mSua frente, cru= 
zando a camara. 

Continue pelo cor- 


MINE RED pt 


dant Skulitula, até a 
sala onde você en- 
Mcontrará uma es- 


esquive para os lados: 
quena área Em-r recerá em algu 
ponto qualquer.) 
Aproveite enquanto |) 
Ê estiver aparecendo pj 
“chão; Volte para É para acertá-la. Re-po 
onde ele estava (il pita até que ela mor-| 
originalmente, ra, conseguindo 


Ga INCAS Book 0 


suas flechas, suba anti ga e miré 
na direção do olho. A flecha deve ser dispara- 
da no exato momento em que. a chama da to- 
cha estiver diante do alvo, tornando-a um pro- 
jétil flamejante; Isso ativará o switch e fará com 
que o corredor re onde você acabara de vir 


“do as: flechas 
pintadas - 


The e of Zelda 


Itasuke 


se enrole. NA vo 
“buraco. no chã 


guirá algumas flechas. Cuide das Skulltulas 
usando o seu Hookshot para não perder tem- 
po, Saia rapidamente pela porta. 

Veja afigura da 
Poe. Mas olhe 
bem e memo- 
rize-a. Agora, 
“jatire uma fle- 


do teto. Neles e» istem figuras. Você deve mon- 
tá-las (empurrando ou puxando os blocos) se- 
guindo o qua- 
dro, no limite de 
60 segundos. 
Se você falhar, 
“as peças serão 
reembaralha- 
das e você de- 
verá tentar no- 
vamente. 
Quando você finalmente conseguir, você en- 
frentará a Poe Sister Amy. Use as mesmas 
técnicas de antes. 
“|Quando a porta 
for destrancada, 
atravesse-a, vol- 
“itando ao hall prin- 
cipal. Sem mais 
Hportas, corra para 
o centro da sala. 
Mas você ainda precisa enfrentar a úl- 
tima irmã, Meg. Ela vai se dividir em quatro e 
circular você. So- 
mente a verdadei-|! 
ra recebe: dano 
quando atingida = 
pelas flechas. So-f 
mente aquela que! 


isparos ela estará destruída. Um ele- 
vador aparecerá 
| plataforma. 


| Agora, isso 
|pode parecer es- 
Itranho, mas... 
Himm... Você deve- 


rado assim que entre cam- 
a tem outras palavias ficar diante 


indo ele atirar det 
sua espada. Algo 


ball, sabe? Al- 
gumas vezes, 


Evil Spirit From Béyona Boo E 
PHANTON GANON | congará uma 
tobrigará uma 
segunda ten- 
Aparência: - tativa. Isso 
Um fantasma! HER = Toda Hz =|| | pode levar até alguns minutos, comonuma 


de Ganondorf|. 
em seu glori-|. 


É arma 
mais forte (a Big Goron's OR roterors 
cia) e e a direção do oponente, acertan- 
do-o com tt do que tiver. Depois de cerca de 
dez ace os ele já era.. : 


Vença-o 
para salvar Saria, 
que se revela uma! 
das seis sábias. Elak 
lhe entrega o segun- 
do dos medalhões, 
o Forest Medallion! 
Volte'ao Temple of Time... 


Coletando o 3º Medalhão 


TEMPLE OF TIME 
itens para Achar: Prelude of Light 


Vá para o altar, onde|R 
Sheik estará esperan-|l 


você o Pre- 


«ele atingirá você com = d « ludeof 
um ataque = Light 


que causa e * e dirá que você pode, a qual- 
MUITA o j 


acertar, é 
rá. Se err 


“quer momento, regredir no 
tempo até o momento em 
que você tocara na Mas- 

* ter Sword. Basta colocar 
a espada novamente em 
seu lugar de repouso... 
Mas não faça isso. Ainda 

há muito o que fazer no fu- 
turo.. 


Gam crs Book | 7 


ton 


: Forest Medall 


. 


egia 


Ed 


EA 
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tON 


Fire Medall 


égua 


a 


Estrat 


Tien you must be the egendory 
Dare Buster and Hero, 


] Ao. 
com ele! 


“chama Link (ou Zé, ou Luizão, ou qualquer 
outro nome que você tenha colocado em seu 
personagem). Informa que Ganondorf libertou 
o-dragão de fogo: Valvagias, fera aprisionada 

pelos descendentes de Darunia no Fire Tem- 

g ple, e que to- 

dos os adul- 

tos. foram 


me 


i 


Ria 


ma o 


Ocar 


agora, ele pede para que você vá até o templo 
e salve a todos. Para ajudar, ele lhe dará a 
Goron Tunic, que: resiste ao fogo e garante a 
você fempo ilimitado no templo (é só impres- 
são ou isso está 
cando a pa-lã, 
r com Supet 
“Metroid? Assim, 
“com armaduras| É 
| Que resistem aop 
"fogo e acabam 
“com o limité de 
tempo... UmasVaria Suit/ GoronTunics.. -)- Você 
pode-até mesmo comprar uma destas antes, 
mas ela é bastante cara. 200 Rupees e ela é 


The a | a Zelda 


| você descobrirá que é filho de Darunia e se 


“baú de sua cela. 


“porta à direita 


o para à Death Mountain Crater, sem preci- 
“Sar subir toda a montanha. Cruze a ponte que- 


NERO LADA apta 
Y 


AR 


Boleto of Fire, 
mais uma músi- 


FIRE TEMPLE 
itens para Achar: Map, “Compass, Megaton 
Hammer, Fire Medallion 


pernvevony bd Aa af z 


Suba as esca- 
“= Idas através da 
porta esquer- 
da. Depois da 
conversa com 
“—jDarunia, salte 
|nas platafor- 
ne se mas à esquer- 
da. Você SAS um SEA, Pise nele e li- 
berte o Goron. Fale com ele, reçe 
Small Key no sie 


Agora retome a E 
entrada do lu-| - 
gar, através dal. 


dessa vez. 
Cruzetl Faro 


Game ts Deck > 


"| madeira à di. 


| trancada. 
“Logo 


bloco azul diante dela. Atravesse a porta. Ou- 


E 227) 


a ponte até al 
platatorma de 


reita da portaf. 


vocêr- 
encontrará 
um muro com: 
uma estranhal. 
pares Ee com uma adia e Encontie 
uma -cela com 
Jum -Goron. Li- 
qberte-o e pe- 
igue a Small: 
tKey Agora saia 
“do túnel, cruze 
- ja câmara até: 
: = [chegar a uma” 
“porta com um 


oco o eres 
a 


tro Goron 
com uma 
Small Key. 
Com as 
duas cha- 
ves, des- 
tranque a 
porta além 
da ponte de 
madeira. 
Atravesse a rampa e escale a grade. 
próximo ao pilarda 
direita: Salte-no pi- 
lar, tendo:em vista 
os Keese, Empur- 
re o bloco sobre 0: 
pilar de fogo, fazen- 
do com que este 
suba quando o bu-: 
raco entrar em erupção. Use seu novo eleva- 
dor para chegar à 
área superior, onde 
há uma porta tran- 
cada. Use sua úlli- 
ma-Small Key nela. 
Suba as platafor- 
mas, matando as 
Torch Slugs, sal- = 
tando em seguida para a área adjacente: Em- 
purre o bloco 
para fora da: 
plataforma e, 
em seguida, 
desça e puxe- 
“Jo para o mais: 
“llonge que pu- 
der. Volte para 
onde o bloco 
estava e use a novíssima ponte para chegar à 
próxima área. 5 


saída da sala está 
bloqueada por 
uma grande cha- 
ma. Lembra-se do 
objeto que parecia 
um diamante ali 
EE Se você atingi-lo com qualquer coisa, o 

E m=togo desaparecerá 

“jpor cinco segundos. 

Aproveite para subir 
lrapidamente acerca 
“le-chegar à próxima. 
“área, Use uma bom- 
"“liba pois, além dos 


dos, você terá 


dando a você 
tempo suficien- 

s LE —Me para chegar 
à Es Agora você estará em uma grande 
sala-labirinto 
com pedras|.. 
enormes gil . 
rando. Aquil 
você poderá li-| 


logo à sua es- 


querda, acompanhando o muro nesta direção. - 


Pegue a chave 
mem sua cela e 
vá atrás do se- 
gundo, do ou- 
Pé tro lado em 
Juma pequena 
alcova. Pegue 
mais uma cha- 
ve. Agora en- 
contre uma porta trancada (próxima de uma 
das pare- 
des) e atra- 
vesse-a. 
Atinja o com 
uma: flecha 
no-olho pró- 
ximo ao teto, 
liberando a 
porta barra- 
da. Dentro 
dela, um baú com o Map. Agora vá E avés da 
porta trancada. 
Nesta sala, uma muralha de fogo vai 
— perseguir 
“ivocê. Por- 
“ltanto, seja 
“rápido. Igno- 
re a porta 
trancada e 
isigao cami- 
jjnho até 
dachar um 
segunda 
porta. Agora você está no topo do:labirinto. A 
plataforma diante de você, com um Torch Slug, 
tem uma 
grande ra-| & 
chadural 
nele. Navi| | 
diz ouvir. 
vozes dep” 
Gorons: ali. 
Estoure ol 


Verena 
ed 


Ed EE a 


ba e desça pelo tubo: No fundo, um Goron e 
uma Small Key (você já deve estar cansado 
disso, 
“|não?). Suba 
as grades 


explorando 
las demais 
Iplatafor- 
— |mas. Em 
uma: delas 


lcinço segun- 


você achará 


e pegue a Small Key. Eneas agora retome à 
sala com a muralha de fogo e destranque a 


bastante gran- 
de, além de 
iperigosa. Ela 
iparece ser um 
grande espa- 
—çÇo aberto, 


| Atinjaso“com 


SÊ di Ataques: Arre- 


Modus Operandi: Estetara é bem fácil se você 
saber corno lidar com êle. Mire com Z e tente 
puxar a bola 
ptetã-ao cen- 
tro com seu 


mente, a bola 
| preta estarál 
sua 


mas auralhas de ER se erguem e bloqueiam | sua espada até que comece a fugir. Então, 


seu caminho, além de causar um dano consi- 
derável se você trombar com elas. Como elas 


surgem somente quando você se q 0 | 


bastante delas, 
é uma boa idéia 
andar, e não 
correr, para co- 
nhecer o cami- 
nho. Vire à es- 
querda e siga a 
parede até 
achar uma por- 
ta. Dentro dela, um baú com o Compass. Volte 


E e 


para onde você veio e vá à esquerda, toman- —— 


do cuidado com os pilares de fogo, morcegos 
- - — e pedras rolan- 
dtes. 
Destrancada a 
porta, prossiga 
pelo corredor 
com um Goron 
que você não 
poderá libertar 
ainda. Agora 
você está no lado oposto da sala das mura- 
lhas de fogo. O único motivo que impede que 
você chegue aqui Reno outro lado são as mura- 
lhas de fogo que pmmm—— - 
cobrem todo o pe-l 
rimetro! Agora 
acerte o switch e). 
corra rapidamente! 
para a área antes 
protegida por uma 
grande muralha de 
fogo. A porta aqui é falsa, e atacará a você se 
você tentar abri-la. Em vez disso, deixe uma 
—— bomba perto dela e 
'Imande-a para o 
nada. Atrás está a 
verdadeira porta. 
| Agora você terá de 
ms |lvencer o Flare 
D” || Dancer, um carinha 
bem ohato: 


FLARE DANCER 


Aparência: Duas for- 
mas. Uma delas Como 
um dançarino / patina-l 
dor de-chamas (da... )p': 
e outra como uma: bo-["Z 


Ga Ie Bock 


| das chamas. Repita o processo até que esteja 


borda do bura- 


comece a perseglii- -lo ao redor do pilar central. 
Não se preo- 


= jencostar nele, 


pletâmente in- 


Ite-o até que 
salte para O 
= fogo novamen- 
te, tornando-se mais Uma vez'um dançarino 


moro, 


|cupe em não | 


1 pois está com- | 


Vencido, 
a-chama ao cen-| qa 
tro desaparece-| . 
rá, tornando af 
plataforma: um 
elevador para a 
área superior.| 4 
Suba a grade no jses 
muro e, de lá, arremesse uma bomba sobre a 
plataforma para ativar o Diamond Object e de- 
sativar as chamas. Suba a ease novamente e 
qSaia daí. 


estará em uma 
sala semi-cir- 
— |cular, com um 


Jacione O swi- 
tch. As chamas ao redor do baú acima desa- 
parecerão por um tempo curtíssimo. Use as 
plataformas 
próximas à 


co e tente não 
cair... A queda, 
é looo000nga:..| 
Se conseguir). 

fazer isso em) 4º 
tempo, você 
logo receberá o-Megaton Hammer, item que 
pode servir de 
arma para Link! 
Vá para a sua 
direita para en- 
contrar um es- 
tranho bloco 
icom uma cara 
jao centro. Esma- 


Da dad dada dad 
+ 


Nos fouival o es 3 
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Estraté 


ime 


E 


arma o 
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ção? Use seu 
todo poderoso 
Megaton Ham- 
fla. |mer a amasse- 
“jo. Agora, corra 
e salte sobre à 
abertura. To- 
que a Song of 
“ Time próximo da pedra: azul e esta desapare- | 
cerá, revelando um segundo switch enferruja- 
do. Acerte-o com o 
Megaton Hammer, 
fazendo com que o 
Goron abaixo seja 
libertado. Ele dirá 
quea estátua pró- 
xima ao começo|. 
tem uma portal DS o E E 
atras dela. Pegue a Small Key na: ambi e Suba | 
na ce E saida preta porta que-você en- 
; trou-Ve a pla- 


doado dada ada É 
LA 


“nela e acabe 
mMicom o bloco 


E Megaton 
Hammer. Isso não só abtirá o começo da dun- 
“mastambém criará uma peqta es 


tua que o Go-|. 
ron estava di-| 
zendo estáadi-| um 
reita das esca-|” 
das, logonoco-| . 
'meço dotemplo.| >) 
Transforme-a 


em pedacinhos usando o Hammer e, em se- | 


icom a cara | 


chato... Depois de ma 
e abrirá. o baú que e 


| Darunia estava no 


de fadas, vá pela 


Agora você deverá enfrentar o dragão 
místico, Valvagia. 


Subterranean Lava Dragon 


VOLVAGIA 


Aparência: 
Um imenso 
dragão-chi-| 
| nês com vári-[º 
os metros de 
comprimento. 


Guam Cs DB cof 


a mas 
| isso ficará pa- 


e 


| que Rea noúltimo instante, fazêndo com 


início, Se precisar 


cheias de lava: 
| Valvagia vai sair | 


lfazendo um de | 
seus três ata-. 
ques E até mesmo todos de uma única vez, 

caso já tenha recebido dano alevado). Algu-, 
vezesr-— 


peira do burasl 
Mas hã 
uma diferença. - | 
Val e muito esperto e noE mudar o buraco em | 


=qque você 
Ivague à 
toa-umas 
quatro ou 
Flcinco ve-| 
zes! Pode 
acontecer 
também 
dele sair 
= com tudo é 


ie ddfa RA da 


ca porta da direita e acabe com os potes. Em um | começar a voar. SeisSo acontecer, apenas 


desvie das pedras (você pode usar seu escu- 
do; também) 
| ou das bafo: 
radas (para 
evitállas, 
| apenas corraj - 
atrás do rabo |” 
| do dragão).|. 
Quando ele 
colocara ba- 
ceça para fora do Buraco, amasse-sua cabe- 
| ça comia Megaton Hammer. Issdvo deixará 
grogue por alguns Segundos. Se for rápido, 
você ainda poderá atingir sua cabeça algumas 
| vezes. Você também pode atingi-lo enquanto: 


estiver nó ar, usando iecnaa ou seu Hookshot. 


matá-lo, pegue o He- 
art Container e entre 
na luz azul, encon-=) 


sm TONS e terceiro sábio, do 
Fogo, que lhe Gus et o 


Fire Medallion: 


Coletando o 4º Medalhão 


Death Mountain Crater 


o 
Link. It's sq hotito 


here! We cant stay here for 
Iongt 


DEATH MOUNTAIN CRATEI 
tens para Achar: Double Magic Meter 


'B) e - Dan Po 
pois de voltar 
do Conselho 
dos Sábios; 
retorne ao lo- 
cal onde 
você come- 
cara mas, ao 
invés de se- 
guir em frente, vire à esquerda. Destrua as 
pedras com Megaton Hammer e continue nes- 
ta direção. De re- 
pente, Navi voará 
para uma série de 
pedras e começa- 
rá a piscar em 
ijverde. Esmague- 
as eentre no tem- 
plo. Toque a 
Zelda's Lullaby sobre o emblema da família real 
e outra Great Fairy (com as mesmas caracte- 
rísticas 
das | de- 
mais...) 
dobrará 
seu medi- 
dorde ma- 
gia. Agora 


“Zora's River 
você deve- 
rá ir até o 


Zora's Do- 


main. À melhor forma de fazer isso é tocar a 
Prelude of Light para chegar ao Market e, de 
lá, usar a Epona's 
4 | Song para chamar 
Epona e correr 
para o Zora's Do- 
main. Ou você 
pode descer toda a 
montanha... Quan- 
dochegar lá, toque 
oZelda's Lullaby para abrir a cachoeira. 


ZA fa 


«Aa Tori 
ane Dyno VIVE Wife 


Da O DDT 


ZORA'S DOMAIN 
itens para Achar: Entrada para a Ice Cavern 


Este é um dos lugares que mudaram 


bastante... Em vez de água corrente, tudo es- 
tará CONGELADO... Só gelo, água em estado 


Stasuke 


sólido... Até mes- 
mo o rei Zora es- 
tará confinado 
dentro de um blo- 
co de gelo. Saia 
togo para o Zora's 
Lake. Uma vez lá 
fora, salte sobre E - 

as plataformas de gelo até chegar à caverna 
de gelo... 


ndo do do da À 


ICE CAVERN 
ftens para Achar: Map, Compass, Blue Fire, 
lron Boots, Serenade of Water 


Esta não é exatamente uma área nor- 
mal e nem um Dungeon. É uma mistura de 
ambos. Esta é uma espécie de passagem para 
o Water Temple um pouco mais complicada. Vá 
até 
4 você encontrar 
la primeira sala 
onde você de- 
verá derrotar 
todos os Free- 
zeerds para 
abrir a porta. 
Cuidado com 
as lâminas que circulam a sala. Vá pela porta, 
onde você deverá coletar todos os Silver Ru- 
pees. Isso éf 
bastante sim- 
ples se não 
fosse a lâmina 
rotatória no 
centro da sala. 
A maioria delas | 
está próxima 
às lâminas, e 
uma delas está escondida atrás de uma pare- 
de de ESEinonee: juntamente com uma Gold 

x Skulltula, Uma 
delas está 
à próximo à sa- 
ída, mas você 
precisa saltar 
da plataforma, 
tomando cui- 
dado para não 
cair sobre as 
lâminas. Depois de tudo, saia pela nova porta 
aberta, seguindo pelo corredor até uma arm 
de sala. Pri- 
meiro, mate 
todas as cria- 
turas e aproxi- 
me-se do Blue 
Fire, enchen- 
do TODOS os 
seus potes 
com ele. Use 
um nas estalagnites ES (pegando o 
Map no baú) e encha-o novamente. Agora re- 
torne à sala da hélice de gelo. 

Você notará que duas partes da pare- 

de estão cobertas por gelo vermelho. Derreta- 


Gamers Bach Ú Es 


fuma tocha de 
Blue Fire. Re- 
ponha seus 
potes, pegan- 
do o Heart Container e o Compass. Encha-os 
novamente e vá para a outra passagem co- 
berta com ses normal. 


sala é um pou- 
co complicada. 
Você deverá 
coletar todos 
os Silver Rupe- 
es em um certo 
limite de tempo, 
Basicamente 


você deverá empurrar o bloco de gelo contra 


as estalagni- 
ChtMitos, subindo 
“o jnele quando 
necessário 
E Um deles ne- 
à cessita do Blue 
Fire para que o 
gelo vermelho 
seja derretido, 
Apenas lembre-se que, se você empurrar um 
bloco de forma 
errada, você 
pode empurrá- 
lo para um dos 
buracos. Isso 
fará com que 
outro. surja 
como mágica. E 
Uma vez que af - - 
porta estiver destrancada, você deve fazer um 
último bloco brotar na posição original para em- 
purrá-lo contra o 
“| “círculo de pilares”. 
Suba:até encontrar 
Juma porta, mas te- 
nha certeza de ter 
pelo menos dois 
Hi Blue Fire. 
Um grande 
bloco de gelo vermelho bloqueia seu caminho, 
Depois de usar o Blue Fire, você terá de en- 
frentar uns White Wolfos. A única diferença ente 
eles e os Wolfos normais é a cor. Portanto, 
execute os mesmos procedimentos de antes. 
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sm , aa o q 
ag kim à 
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The Legend of Zelda 


ton 


Water dlbiasom 


egia 


” 


Estrat 


No of U ; 


9, 
. 


f Zelda 


e— a 


“Lake Hylia. Mas 


| ter para chegar ao Lake 


me. 


“JA recompen- 
«|sa por esse 
». járduo traba- 

lho? As Iron 
ds Em 
Miseguida;, 
Sheik apare- 
cerá, ensi- 
nando a você 
(e) srepado of Water, que levará você para O 


não o use ain- 
da. Use as Iron 
Boots e caia no 
buraco [o (5) 
água atrás da 
arca. Se você 
precisar de al- 
gum Blue Fire, : ê 

volte à sala da grande hélice para recarregar a 
quantidade de potes cheios. Agora saia e vá 
ao Zora's Domain. 


ZORA'S DOMAIN 
Itens para: Achar: Zota's Tunic 


Use um Blye Fire no King Zora e ele 
agradecerá, 
dando a você 
“Jum Zora Tunie, 
que permite a 
você ficar lon- 


o dl died da dd 
Doda x 


baixo d'água. 
Ele dirá tam- 
bém que a princesa Ruto foi ate o Water Tem- 
pte para tentar resolverp- : are 

a situação. Só-então to- 
que a Serenade of Wa-l 


Hylia, que não foi con- 
gelado. 


LAKE HYLIA : 

altens para 
Achar: Entra- 
da para o Wa- 
ter Temple 


Equi- 
pe-se com as 
Iron Boois e o 
JZoras Tunic 
antes se entrar na água. Comece a caminhar 
por alí e togo você 
encontrará a entra 
da para o Water| 
Temple. Atinja of 
Switch azulicom o| 


Força! Força! Vou tapar a 
paginação! 


WATER TEMPLE 
itens para Achar: Compass, Map. Longshot, 
Water Medallion 


um des mais 
confusos lo- 
cais do game. 
Siga exata- 
mente os pas- 
sos listados, 
portanto. Colo-L ER SA 

que a Iron Boots e andor até o fundo. vá até a 
entrada com duas tochas, sendo uma em cada 
lado. Lá você 
encontrará a 
“JPrincesa Ruto 
“lemtodo o seu 
Jesplendor. Ali- 
ás, como dia- 
bos uma me- 
“Inininha da- 
quelas virou 


uma mina desse naipe? E nadando como os 
Desse 


demais Zoras sarados, sem roupas... 
jeito ela nem 
parece mais tão ju zeze" "ter 
chata... Mas,|. 
voltando ao as- 
sunto; ela dirá 
que vai se ca- 
sar com você) 
(e isso lá él 
tuim?). Depois, 
dirá que você precisa acabar com o chefe da- 
qui para libertar o pessoal de Zora's Domain. 
Em seguida, 
Jela pedirá para 
|você segui-la 
“jcaminho aci- 
“Ima, tirando as 
Psi botas. No topo 
é há um símbolo 
Ida Triforce na 
- parede. Toque 
o Zelda's Lullaby para abaixar onível da água 
até o fundo. Mas, antes de cair, entre Res por- 
ta próxima. Der-r ; - 
rote todas Spi-|* 
ked Balls usan 
do o Hookshot 


VV 
E ud 


A 
+ Muge who misto ppe 
alevplag ato tha Velo k 
cus play to 
hy The Rovat F 


e PL) Gia 


um Map! : 
agora retornel 
ao biraco. - 

Há duas maneiras de acender as to- 
chas e abrir a porta. 
iAtirar uma flecha 
Ed através da tocha já 
acesa-ou usando a 
Din's Fire. De qual- 
quer forma, abra a 


E DA 
bica 


conchas ati- 
ando: | bem 


aparecerá. 
Dentro dele, uma Small Key. Agora vá para a 
área principal deste eungesn: 

Se você 
quiser alguns 
itens, siga para 
a esquerda da 
passagem. Se 
você quiser ape- 
nas continuar, 
vá para O outrof 
lado desta sala. EE Ea 
Suba o bloco e empurre a pedrao mais RR 
que puder ir. Suba nela e empurre a outra pe- 

meme | — mem dra até o fi- 


ljuse suas 
Iron Boots 
para afun- 
lidar e che- 
llgar à pró- 
|xima área, 
Você vai 
querer matar os Tekitite antes de explorar esta 
sala. Atinja o Diamond dane eo page de aqua 
vai subir. Use-a 
como plataforma 
rápida para sal- 
tar para o outro 
lado. A próxima 
sala possui uma pl 
grande piscinaf 


das d'água e 
uma forte corrente ao redor. Dentro d'água, 
você verá um grande cano. Quando você es- 
tiver próximo da 
parte mais alta, 
ative suas Iron 
Boots para enfren- 
tar as correntes e 
caia na piscina. 


mond Object na 
boca da estátua Dragon? Acerte-o com 
Hookshot, e a porta próxima se abrirá. Contu- 
do, para chegar 
lá, você preci- 
sará usar O 
Hookshot e àtin- 
gira mira na pa-E 
rede. Para des- 
viar das con- 
chas, tire as Iron 
Boots e flutue 
para a próxima sala. Você encontrará uma Small 
Key. Retorne à área principal. 


ED DA A De À 
euro 


E No meio da 
sala há uma torre, 
certo? Bem, pelo 
menos é o que pa- 
rece, desde que 


—Ívocê precisa corter 
para o último dos blocos é usar seu Hookshot 


* para se prender ... 
no alvo:mais pró- 
ximo, à sua es- 
querda. Toque a 
Zelda's Lullaby 
perto do simbolo 
da Triorce e ele-fi: 
ve o nível da água 
atéa metade Perceba que um dos blocos tam- 

bém se eleva- 

ra. Use a lron 

IBoots e caia 

na entrada se- 

creta abaixo 

Bida plataforma 

Fique subira. 
| Ao fi- 

=3 nal dele há um 

Diamond Object Atinja-0 com o Hookshot. Ali- 

ás, esta é a únicar== : 


coisa que você Sugere 


atingi-lo, uma vez 
que é o único item 
que funciona em- 
baixo d'água. Mate À 
os inimigos que E 
caem pera destrancar o portão. Dentro da sala 

— - cmhná uma Small 


“|Keys. Volte para 
la torre, e saia 


FW ta. Coloque as 
Iron Boots e vol- 
de a =te à área onde 
a princesa Ruto estava. Quando você chegar 
aqui. tire-as e 
flutue, chegan 
do à sala na 
metade da su-| + 
bida. Notea ra-| + 
chadura na pa-|. 
rede. Use uma! 
bomba paral 
encontrar mais 
uma Small Key! Volte até a sala principal... 
Com a água na metade, você poderá 
acessar um túnel com alguns potes. Após al- 
guns tiros com a Hookshot, você encontrará 
um baú cercado por água, Para se livrar disso, 
fique próximo a ele e atire uma flecha no Dia- 
mond Object. O tempo acaba em cerca de três 
segundos, o que impede você de usar sua 
espada para fazer isso. Dentro dele você en- 
contrará o egonpaas: Volte novamente ao sa- 
lão principal... 
Do outro lado, 
lJainda com a 
“lágua à média 
altura, você en- 
contrará uma 
porta trancada. 
Abra-a, usando 
uma das suas 
Fique sobre o pilar de água 


VAEeso eme 


três Small Keys. 
até que um Teki- 
tite salte sobre 
você. Saia daíe| — 
mate o bicho.) 


Ntasuke 


ject com uma 
flecha. Isso le- 
vará você até 
uma 


"isala. Toque à . 


“|Zelda's Lulla- 
by próximo do 


Play using Sad BL & to Sióp- 


Ena da 


force para ele- 
var a água até o ponto original. Agora, perto de 
você há uma porta trancada. Cruzando o hall, 
há um túnel. Entre 
nele e puxe o bloco! 
até que ele caia em 
um pequeno bura-j. 


PPS ré 
Res 


Eai E= 


não existem puzz- 
les, mas sim ação! Apenas caia em uma das 
plataformas que descem e use seu Hookshot 
para subir na 


“Aforma que des- 
ce. Suba até en- 
|contrar uma 

“Iporta trancada, 

onde você deve 

usar sua última 
chave. Você se 
deparará com um Diamond Object ao centro 
da sala. Acerte- 

o com seu 
Hookshot, fa-l 

zendo com que 

a água suba, 
bem como a es- 
tátua de dragão 
no canto opos- 

to ao seu. Suba 
nela usando o Hookshot no alvo em sua barri- 

ga. Em segui- 
da, acerte no- 
= | vamente o Dia- 

“ Imond Object 

para abaixar o 

nivel da água e 

o dragão. Use 

jo Hookshot no 
= alvo na parede 

e suba em sua CAES De lá, acerte nova- 

mente o Diamond Object para ele- 


var a água e a cabeça sob você a 
(Hmmm...). Vá fazendo isso, de 
dragão em dragão, até che- Ea: í 


gar à próxima sala. Lá, mate 
os Tekitites, então passe 
por cima dos espinhos no “4 
chão usando o Like Like 
como alvo para o 
HookShot. 

Na próxima 
área você enfrentará 
Dark Link. 


DARK LINK 


Aparências Igual Ea Link. Mas escuro.e sem 
textura! , 


Ataques: Ataque coma 
Dark Master Sword. 


G amers Doo. ] 


= símbolo da Tri- “ 


eseu escudo para bloquear 
seus ataques e, 
no exato momen- 
to em que ele co- 
meçar a atacar 
com sua.espada. | 
UseZ4A Se você 
fizer corretamen- 
te, atingirá seu | 


e 


“Uma foema! que você não vai gostar. Se tiver 
| magia sobrando, use Din's Fire para um traba- 
lho mais rápido e sem dor. E 


| ai 


cendo-o, 
para a noval. 
sala-e pegue o 
Longshot den 
tro do baú. Com 
isso, você pode 
ir DUAS VEZES 
mais longe que lã 
seu velho HookShot. Atrás da arca há um plo- 
co azul. Desapareça com ele, tocando a Song 
of Time, e en- 
fire no buraco. 
Agora você 
stá diante de 
Jur rio. E, den- 
itro dele, Navi 
laponta algo, 
enquanto vári- 
os redemoi- 
nhos podem sugá-lo para a morte. A melhor 
(para não dizer mais rápida) forma de se pas- 
sar-por eles é na- 

dando como um) sm 
louco! No final há 
um olho na pare- 


PDA 


atinja-o com uma 
flecha. Com isso, 
as grades se abrirão, revelando um baú. O 
tempo é curto. Use seu Longshot no alvo para 
- chegar lá rápi- 
É a do. Você conse- 

4 Iguirá mais uma 
Small Key. Para 
sair, caia no bu- 
raco atrás dele 
. que leva a uma 
“ei área já explora- 


ton 


» 


: Water Medali 


egua 


a. 


f Vime 


na o 


Ocar 


The end of Zelda 


The aii si ad 


10n 


egia 


* 


Estrat 


ime 


ae E | E 


al sa 


da. Volte para o hall principal. 
Agora precisamos voltar o nível da 


desde o vit 
dec-game e 
baia sua Cas 
beca contra a 


parede umas cem vezes, repetindo “Eu preci. 


so de um cárebro maior! EL PRECISO DE UM 


CEREBRO MAIOR!". Depois que fizer isso (bai- 


xar o nivel da água, e-não bater. a cabeça na 
parede), procure pot um olha que barra uma 
das paras Atinia-o com uma flecha e; rapida- 
mente, use o 


lá, você em 

Ericontrará um 

- DIOCO que 

você puxou: para dentro do pequeno buraco 

no início da dungeon. Empurre-o até parar, e 
continue: em 

É do o dd Hi Ad 

frente paral e Ê 


Mergulhe para o fundo e vá pelo túnel 
que leva à uma área cheja de espinhos, próxi- 
mo à de- 


no: solo, 
em Hente 
à. torre. 
miUma vez 
Il aqui, use O 
JLongshot 
dlpara se li- 
vrar dos 
E inte: Agora qa a seem trancada, + usan- 
aa a última cha- 

- Mate todas! 
as à Tokteé desta 
área para evitar 
problemas. Agora 
cruze com cuida- 
doa água. Na pró-i 
xima sala, mate 
todos os ungera, ee vê as partes na pare- 
—jde que parecem 
A engraçadrs? Ex- 
Jploda-as! Dentro 
Ivocê encontrará 


“Jum bloco. Nesta 
"|sala ainda existe 
dum switch que 
Ea não fica aciona- 


Tá, fava o até a 


saida, 
Mate osh 
Teketites com fle- 
chas antes de atra- | 4 
vessar o abismo.|.. 
Em seguida, acio- 


ne o switoh e E 
e os pila-. 


ê 
g E 
) 
a 
Eos) 
E 


uma cacho-: 
eira que so 
ta algumas pedras numa sala anterior Depois | 
da primeira grande pedra passar, pule pero da. 
cachoeira. e + 
equipe as ron 
Boots; chegan- 
do a uma nova 
porta. Use sua 


destrancar a ui 


contrara a BOSS KEY no pai: Atrás dele, RE 7 
potes, ambos com fadas. Aproveite para reno- 
var seu estoque. Volte até o hall principal... 
q Eleve a agua 
faté o ponto 
mais alto e vol- 
Ite até O ponto 
mais alto da 
| Você ão, Eres 
, a fora 
alvo de Lon- 

- - gshot em uma 
E Ania roxa. Eiidie até lá e pegue mais algu- 
mas fadas nos potes. Você finalmente chegará 
à porta do chefe. Mas há um problema... No 
caminho existem quere espinhos ambuianio 
que podem E 7 
causar muito 
dano a Link. Pa- 
rece fácil de se 
passar? Erra- 
do. Elas estão 
dispostas de 
umaforma que 
você não con-t— 
seguira parar de correr! Será Recessário aju- 
dar várias vezes com o direcional para conse- 
guir passar, 

Depois de tudo isso, você deverá en- 
frentar o chefe para libertar o Zora's Domain! 


contra a pa- 
rede, batend 


Ao ele estiver à beira da 
morte), Din's Fire torãa-se melhor ainda. De- 
pois de alguns acertos, ja bolinha explodirá. 


Além disso, a 
princesa Ruto 
dará a você... O 
Imedalhão! Isso 
4 mesmo! Ela tam- 
bém é uma das 


Giant Aquatic Amoeba 


MORPHA 


mar água em ten- 


táculis que Fr N esmagar 


Modus Opsraggl: Opeiaadi: Para u 
nos «até que ele noise dis Odu fo 


Existem várié 
formas de se 


LAKE HYLIA 
ftens para Achar: Fire Atow 


Agora você estará sobre a ilha com 


Hasube 


Gamers Dock U y, 


Há uma grande al- 

| eseplngdo SEs S : É cova nesta sala, nova 
chas e causarpi: de Ê com duas passa- 

- dano (uma vez : : gens. Uma delas dow Use-a par 
que elas barrada, e outra - se NANDO e 
não. Siga por aquela não barrada até alcançar para a entrada do Shadow [o] 
uma nova sala, gemendo uma'Dead Hand 


| criatura de apa-| 
| rência mórbida. 
| Sua cabeça pare- 


que no centro do circulo de tochas e use 
Din's Fire (você pegou ela, não? Nao!? Bom, 
então volte um pouco e vá pegá-la. Nós espe- 
ramos por você...), acendendo a todas e fa- 
zendo a entrada se abrir. 


4 como criança, 
saia do merca- | 


djesta pacífica 
vila. Agora, vá 
para o moinho: 
e fale com 0 || 
homem do realejo. Em seguida, toque a Song: || 

of Storms para ele, drenando o poço fora dali e 
fazendo o moinho enlouquecer. Vá engatinhan- 
do pela passagem dentro do poço para chegar 
a um dungeon... 


| SHADOW TEMPLE 
+ Itens para Achar: Compass, Map, Hover Boots, 
' Shadow Medallion 


| 

| Só um toque: você precisará MUITO 
: | da Lens of Truth nesta dungeon; a não ser que 
a você saiba onde estão TODOS os itens e pas- 

ele or À a expios RE ra een | Sagens invisíveis, 

ertar novamente, causando dano elevado a | | Váemífrente e atravesse o buraco logo 
você caso esteja próxirho. Repita isso até que | aPós a curva 
| ele êsteja morto. com o LongShot.| | 
' 4 - A partir daqui, 
use a Lens of| 
Truth, para poder! 
ver através dal. 
parede com uma 
cara. Você chega-=|" 
rá a uma sala 
com várias caras. Procure pela parede falsa 
usando a Lens, passando por outro corredor. 
Mate os ReDe- 
ad e os Keese 
para você re- 
Iceber o Map! 
Agora volte 
para a sala 
com centenas 


E: sr ea 


para encontrar 
um Golden Ru-! - 
pee dentro def: 
um baú invisi- 
vel. Explore o 
resto do lugar também para achar algumas 
coisinhas interessantes. 

Volte ao Temple ofTime e pegue nova- 
mente a Master Sword para voltar ao futuro... 


KAKARIKO VILLAGE/SHADOW TEMPLE 
ENTRANCE de faces laran- 
ltens para Achar: Nocturne of Shadow, entra-. El Eram = jas para en- 
da para o Shadow Temple contrar mais uma passagem. Cedo ou tarde 


frente, contra al 
parede. Vocêj» 


Hasuke - Beco a E E  GamesBook 14 


Estratégia: laio Medallion 


» 


The Legend of Zelda: Ocarina of Time 


rem, |VOCÊ enfren- 
ltará o Dead 


Db dos A 
e ESA 


Q ao centro. 


Estratégia: Shadow | Medallion 


minas rotatóri- 
'as das duas 
estátuas (você | 


cambalhotal - 
para passar sob elas). Você conseguirá uma 
Small Key por seus esforços. Agora volte à 
sata-das bifur- 
cações e siga 
pela esquerda. 
Mate as duas 
IMummies e 
Ivocê. receberá 
o Compass. Fi- 
nalmente, ex- 


me 


i 


ando 


arma o 


nho da fienito e abra a porta trancada. 
Agoram 
atravesse o). 
longo corredor. |. 
Cuidado com. 
as Giant Skull-|' 
tulas que cai-| 
rão aos mon-|. 
tes. do: teto, 
causando pés-L-— ê 
Simas surpresas. Ao finã da descida, você 
encontrará uma sene sala. Desvie das gui- 
lhotinas e use 
as Hoverboots 
para chegar à 
al plataforma que 
“|sobe e desce 
“iguiando-se 
apela corrente. 
Não se esque- 
ça de usar a 


Oc 


“ 
E 


rezresteve : 
E das 


a 


The Legoná : Zelda 


|Hand. Vença-. 


azuis e uma 


RES LIA LAT] 


ploda o cami- 


uma parede 
falsa. Puxe-o 


ce de po A desça. Quando isso aconte- 


«cer, vá para o outero lado e comece a puxá-lo 
“até o ponto maxi. 
“mo possível. Isso 


criará uma esca- 
da para a área su-| | 
perior. Use:as pla- 
taformas de espi- 
nhos como pontes. 
para chegar ao| si 
outro lado, toman- = 
do cuidado para não ser atingido pelos espi- 

nhos. Do outro lado há 
q um switch que: ativa- 
do, faz surgif um baú 
“no lado oposto, Você 
“precisará: das Hover 
pe | Boots para chegar lá. 

+ UsilDentro dele você en- 
contrará outra Small Rey. 

Suba pelo caminho rochoso à esquer- 
da. Use sua Lens of Truth para encontrar as 
plataformas invisíveis. Atravesse a porta tran- 
cada, usando mais 
uma vez as Hover 
boots para chegar 
até a última plata- 
forma e usar a 
Lens para ver sua 
posição (ela se 
movimenta para 
os lados). Uma vez que você matar os ReDe- 
ads, você achará-um baú com um Rupee Azul. 
Colete todos os Silver Rupees usando suas 
Lens ofTruth para 
ver os espinhos e 
os alvos de Lon- 
gshot invisíveis. 
Você precisará 
alinhar seu traje- 
entto na direção de 

alguns dos Rupe- 

ese dos alvos para poder pegar alguns deles. 
Uma deles também exigirá o uso das Hover- 
boots na plataforma no canto. Quando todas 
forem pegas, a porta se abrirá e uma nova 
sala se revelará. 

Suba as escadas e pegue a Bomb Flo- 


Gamers Dock So 


E Rd a 


euecrerene 
em miri vl E 


“de lâminas am- Ê 


| fogo. Use suas 
|] Lens of Truth paral 


“obrigará a você matar todos os Keese da sala, 
Volte para a sala anterior. Você pode ver a por- 
ta trancada, mas não pode-chegar lá. Solu- 
cão? Use a Lens dt Tráth para ver O alvo na 


bulantes. Até af Ea 


Mas também) 
há ventiladores 
que tentarão soprar você sobre eles! Coloque: 
as-Iron gs para evitar ser carregado. De- 
=|pois de um tempo: 
“ você encontrará 
Juma abertura no 
“chão com uma 
Jhélice do outro 
lado: Acima você 
verá uma madeira, 
onde pode engan- 
char a LongShot para chegar ao outro lado. 
Dpois. você encontrará uma ponte, com venti- 
ladores de ambos os lados e um olho que atira 


achar uma passa-| 
gem secreta no| 
muro esquerdo. 
Mas ela está mui- 
to longe, mesmo 
para atingircom as 
Hover Boots! Como fazer isso? Basta usar 
uma ajudinha do ventilador atrás de você! 
Quando estiver em potência máxima, calce as 
Hoverboots e corra contra o abismo, pousan- 
do perfeitamente sobre a plataforma. 

Mate as duas Mummies por um baú 
com Rupees. Em seguida, exploda a pilha de 
areia próximo 
“à «entrada. 
-|Dentro você 
encontrará 
um baú invisi- 
vel com uma 
Small Key, 
Ipermitindo a 
você prosse- 
guir! A escada é muito alta para ser alcançada, 
Portanto, puxe e empurre o bloco contra ela 
para alcançá- 
la. Lá você en- 
contrará um 
barco, com of! 
símbolo real af 
bordo. Toque a 
música de Zel- 
da, faznendo 
com que o 
bote comece a velejar. No caminho você lutara 
com alguns Stalfos: Ao final, questão de vida 
ou morte: o barco baterá, começando a afun- 
dar, e você deverá saltar dele a tempo de se 
agarrar na borda à esquerda; Por fim, atraves- 


Nta)suke 


Floormasters. Existem três | 
Ê uma delas, trê ae role 


ue estão prestes 
a explodí-lo. Ape- 
nas use a Din's 
Fire para queimá- 


ão abra o baú amarelo e azul, pegando 
a carteirinha da escola. 


— (normal mesmo) nelas | que elas explo- 
dam, fazendo com que a estátua caia e forme 
uma ponte para o outro lado. Destranque a 

AA 

E 
De) 


vevreenviy 
ea 
Ca 


Lens of Truth 
para ver a plata- 
formas invisi- 
DD veis. Não tente 
saltar. Ao invés 
disso, use suas 
[8]lHoverboots e 
cruze os espa- 
ços entre eles, correndo. Você logo atingirá a 
porta do chefe. Tire as Hooverboots e entre. 


Phantom Shadow Beast | 


BONGO pouco | 


| 
| 
| 
| 
. 
Aparência: Um. brando bisto com um imenso , 
“olho vermelho onde deveria estar a cabeça. É 


rasuke 


| que as mãos 


s tro. 


juros de madeira | 


porta e use a | 


' élibertada e reve- 


' de Sábia. Receba 


| Hyrule Field.» 


Além de duas 
grandes mãos. 
À arena é um 
grande tambor 


tocam: 


Ataques: As 
mãos tem uma série de formas de te socar, 
“indo desde ares até Relpas com você ao cen- 


em cada uma 
delas. Elas fica- 
rão paraliza- 
das, fazendo 


da; a.outra é usar 


| dano. Você precisará d 
E com uma Big Goron's 
ais fácil. 


Depoi s 
de matá-lo, Impa, 
a babá de Zelda, 


no 


la sua natureza 


o Shadow Me- 
dallion! 


Coletando o 6º Medalhão 


“GERUDO VALLEY 
“Itens para Achar: Entrada para a Gerudo For- 


pode ser en-|. 
contrada no ex-| 
tremo oeste de): 


Cruze a ponte quebrada usando Epona em 


| sua velocidade máxima, ou mesmo com o Lon- 
' gshot, no alvo sob os trapos acima da ponte. 
' Explore a área para conseguir dois Heart Pie- 
| ces (um atrás da cachoeira e outra do outro 


lado do penhasco). De acordo com o carpintei- 


| ro, todos os seus assistentes abandonaram- 


Ei próxima. 


é | pela linha de vi- 


mais | 
elo menos uma fada. || 
Sword isso será bem 


cima e você EE um alvo para o Longsi 
Use-o para sair daí. Em seguida, desça e 
em frente, avis- 
tando uma por-|" 
ta à esquerda. 
Contudo, há 
uma quarda| + 
Sel 

você passar | 


são dela você= 


' será colocado de volta na cela. Existem três 


id “ | -formas de se passar desta parte. A mais fácil é 
jespada em segui- | 


dar Uma boa flechada na cabeça dela, derru- 
e bando- -a. Outra 


9 como os inimigos 
normais) e então 

; correr para pas- 
sara espada nela. Ou mesmo... Encontrar uma 
forma de passar por trás dela. O quer que você 


faça, desça pela porta diretamente à sua es- 


querda, 
Fale com| & 
O homem na cela [= 
para saber como | Fi: 
diabos ele foi co- fm 
locado alí... Então 
você será ataca- E 
do por uma (até 
bonitinha) Gerudo Guard! Ela usa duas espa- 
das, podendo se mover de uma forma que fa- 
ria qualquer guerreiro molhar as calças de 
medo! A melhor 
forma de se livrar 
Idela é mirar com 
E Z e circulá-la, 
RE] usando a esquiva 
para desviar de 
seus golpes e 
pe CONDE amis. Re atacando com a 
sua espada. Você também pode ir para longe 
dela (mas não o bastante para quebrar a mira) 
e, assim-que ela vier correndo em sua direção, 
esquivar para os lados. Dessa forma, ela esta- 
rá de costas para você. Aproveite (hehe...) para 


Ut oÉ eco, 


H you con get 
E favor somenaw! 


WEN capáy the: 


it Medall 


The Legend of Zelda 


tON 


“ 


tr 


Ha 


egua 


* 


Eoi 


ime 


Ocarina of TU 


descer a espada 
nela (hehehe...) Se 
você for atingido 
muitas vezes, você 
será jogado nova- 
Imente na cela, pra 


PRO Dou come Mére do rare 7 
Oh, lhe. Edo Eos well hn ária 
E 


Assim que isso 
acontecer, corra e 
Jentre na primeira 
ibifurcação que 
você encontrar. Vá 
“SJ seguindo a parede 
le apagando as 
“guardas com suas 
uindo-pelas portas que elas esta- 
jando, Você encontrara outra cela 


Estratégia: sida Medalhon 


A Do do dd o Aa 
vire ov 


seguida, você vera umas trepadeiras por onde 
você poderá descer e chegar a uma porta. 
Outra cela, outro 
1“ Igordo marceneiro e 
outra bela lutadora. 
Liberte-o, saia pela 
Wi porta que você en- 

tirou, suba as trepa- 
deiras e entre pela 


me 


porta à esquerda de: Link. 
Com cuidado, vá seguindo pelo canto 


ÍT 


da parede até 
avistar duas guar-|'e 
das. Use algumas! . 
flechas e derrube- 
as. Apenas tome O 
cuidado de não 
ser tão apressa-li 
do, uma vez que 
uma terceira guarda espera próximo ao outro 
muro, Se você já estiver na sala e ela começar 
a vir em sua dire- 
ção, apenas salte 
paratrás de algo e 
Ipressione R para 
“| Se abaixar. Depois, 
use seu arco para 
terminar o serviço. 
De qualquer for- 
ma, cruze à sala e suba a rampa, passando 
pela-porta. Desça para a área inferior, à direta 
de Link, encontando 
mais uma porta. An- FEI eg 
tes de-entrar, você 
pode pegar o Heart 
Piece usando seu 
Longshot no baú no 


ma o 


Ocar 


Mme ae a dp da 00 
PREPEIPa 


die dd 
Rennes. 


jonas of Zelda 


aprender a não sem 


teio. Uma vez lã! 
ELA A dida 
dentro, role naf. 


à sua frente el: 
prepare seu 
[= 1190) nd aa Rate 


reção a O ulquer mono: Vá em freniee sal- 
ve O quarto carpinteiro. 

- Uma: mulher 
aparecerá. dizendo 
que você possui 
sn grande qualidades 
pide ladrão para um 
homem, Por isso, 
a cla lhe dará o Ge- 
& rudo Membership 


Tobe this, Wi dt E WAL 
traso Sad Rectos to afitos ess 05 
te: for dr. 


Cau o que impédirá você de ser jogado na 


cela novamente! Saia daí, sem se preocupar 
em ser discreto. 
Esta área ain- 
da tem uma série de 
jogos divertidos que. 
podem render bons 
itens, como aljavas|. 
maiores e tudo mais. L 
Você também pode tentar passar pela Gerudo 
Training Grounds, 
% conseguindo a lce 
A Arrow, Ela não é 
"|realmente neces- 
sária para se ter- 
Eminar o game, 
mas é um ótimo 
item. Quando tiver 
feito tudo que desejar, siga na direção do gran- 
de portão fe- 
chado. Suba as|nSszetess"” A 
escadas e fale| O ra 
com a guarda?» 
alí. Mostrando 0]: 
cartão, ela abri- 
rá a passagem 
para você. 


e pre SE 
me fel teiol Estiva Miner of 
You cont walk across this 


cvgel After you cross dt, follow 
the A 


360 


GERUDO TRAINING GROUNDS 


geon-extra que a 
maioria das pes- 
soas deixam de 


v! yes tam Pta the th Hi to 
ebpenbçes algas tem atod qniy 
oe vel sou da Zi? to hogoo 


“| minem o jogo pela 
3 primeira vez. Por 
quê? Por ser uma dungeon que precisa de um 
certo número de chaves para se atravessar 
as portas e nemr = 
todos tem paciên- 
cia suficiente para 
encontrar todas. 
E, ao contrário do 
que muitos dizem, |: 
você pode pegark 


SU Comes Dock a 5 


DA AAA 
AAA 
GEES 


“as Ice Arrows no labirinto não importando o. 
caminho tomado. Assim sendo, abaixo se se-. 
gue uma lista de como peer todas as chaves. 
no labirinto. 


Atravesse a 
* |porta sob a cabe- 
“lca de leão, à es- 
“Iguerda assim que 
Elvocê entrar. Você 
enfrentará dois 
mMStalfos em uma: 
=larea cheia de areia. 


e ea Bulas tendo um limite de 1:00. 


para matá-los. Tente lutar fora da areia, uma 
vez que ela deixa sua movimentação mais len= 
ta. Depois de mor- ; 
tos, um baú vai apa-| gs 
recer sobre o carpe- 
te vermelho, conten- 
do uma Small Key!) 
Vá para a porta 
atrás dele. 


— Esta sala é um: 
A labirinto invisível, 
com várias mura- 
“|lhas de fogo e dois 


venue. 


buracos que sol- 
tam uma série de 
pedras. A chave 
- não está aqui, mas 
a saída está Bisquoadá: Por isso, você fera de 
coletar todos os Silver Rupees para abrí-la (no 
período de 1:00). 
Para pegar aquele 
acima de você, 
basta usar o Lon- 
gshot e mirar no 
alvo, de modo que 
você passe pelo 
Rupee quando su- ) 
bir. O outro está perto da saída, necessitando 
do uso do Longshot novamente. Para o outro, 
atrás da muralha de: 
a “E Caaa fogo, você precisará 
encontrar outro cami- 
nho e dara volta nele, 
evitando as pedras. 
n As outras duas estão 
asas próximas ao segundo 
buraco. Uma delas embaixo e outra perto da. 
elevação. Agora use os Longshot nos alvos e 
saia da sala. 

Na próxima 
sala você encontrará). 
dois White Wolfos e| | 
dois Wolfos normais. 
Use o Spin Slash) «; 
para terminar logo * 
esta batalha. Um baú surgirá, com algumas 
flechas. A porta aqui é falsa, e tentará atacar 
você se tentar abrí-la. Vê o grande bloco cinza: 
na parede? Se 
 |você já tiver as Sil- 
ver Gauntlets (en- 
contradas no Spi- 
rit Temple), você 
pode empurrá-la 
para fora de seu 
caminho. Mas a 
porta aqui está barrada. Volte para a sala dos: 
Wolfos e use suas Lens of Truth, encontrando 


Meme a A io 


000149 


e. es 


Stasuke 


: “Dentro desia sala. que | 
E Enio existem três ike Likes! P: 


: guns: “Rupees e, 
I quando você ma- 
tar todos os Like 
terceiro baú aparecerá, com um Gol- 
u ee. e as Lens of Truth para encon- 
1 baú invisível, contendo a tão procura- 


che atéa 
“sala em que você 
RE Vol osWol-j 2 


“alí. Vá pelo canto 
e você encontra- 
sa porta bloqueada. Você ouvirá uma voz 
dizendo paia es s olhos da estátua. Faça 
] - o que ela manda e 

salte para a plata- 
forma da grande 
estátua, atirando 
uma flecha em 
cada olho (se 
você demorar de- 
J mais, os olhos se 
abrirão novamente). A Do se abrirá e um 
baú cairá. Pegue a terceira chave dentro dele. 


Chave vesgarreme se 
Com a porta | ===» 
destravada, mas 


você não consegui- 
rá retornar à plata- 
forma superior, ex-l-, 
ceto se você cair nal ** 
lava para volta à porta por onde você entrou. 
“Se já tiver a Searecrow's Song, você pode usá- 
la para fazer com que Pierre surge, permitindo 
ouso do LongShot, Dentro da nova sala há um 
baú, contendo a quarta Small Key! 


(od a, Senai og 
Va ey we dguery bed 
Atom, io com ora niy 
a? Eh “dum ( 


q: 


a 
você verá uma 
porta com um alvo 
de Longshot pró- 
ximo, Atravesse-a, encontrando uma sala com 
um baú cercado por 
fogo, várias grandes : 


quinta chave! 


Iunprestecese 
EE) 


dao 


Chave 6: 
Saia da sala e 
7” |você estará em 
um local com lava 
e alguns Silver 
“|Rupees. Para pe- 
gar aquela acima 
de você, use o 
Longshot no alvo, 
Dois são encontrados nas plataformas e o úl- 
timo é cercado por fogo. Use suas Hoverboots 
para chegar até am Pa 
plataforma mais 
distante com umb: 
switch que, ao ser |. 
acionado, desati- 
vará o fogo por al- 
guns segundos. 
Quando todos os 
Rupees forem pegos, ambas as saídas 5 se  abri- 
rão. Mas não saia por elas ainda! No lado direi- 
to da sala (da entra- 
E lda da sala), você 


of Time:e alguns blo- 
cos azuis surgirão. 
EA Es Suba neles e você 
SERES uma chave solitária, sobre o car- 
pete. Obs: Se você pegar o caminho da direita 
no labirinto das portas, um caminho lateral le- 
vará você até este 
ponto. Dois caminhos 
para se pegar um 
item? Algo estranho 
para esse game... 


ascensensa 
VonVe va 


Chave 7: 

Volte para a sala da lava: Saia pela por- 
ta da parede es- 
querda, usando em 
seguida a Song of 
Time para dar conta 
dos blocos azuis 
para cair na água e 
afundar usando as 
Iron Boots. Primeiramente, dê um jeito nos She- 
liblades para tornar sua vida mais fácil. Depois, 
comece a recolher o 
Silver Rupees, usan-| 
do o Longshot ou tirar 
as botas. O único pro-| 1 
blema são as corren-| 
tes fortes. Quando to- a 
das forem pegas; umiZ ? 
baú aparecerá, contendo uma SEE dantrol 


a Pedifa 
LHGAVO O, 


Volte novamente: à sala da lava, pe- 


Gamers Dock Ç 3 


dlhafido para o teto. Chegará o moment 


que você verá um buraco alí. Suba na g 
encontrandop- 


arma'com um dano bom (o dobro de um golpe 
com a Master-Sword) e que paraliza Os alvos. 


HAUNTED WASTELAND 


tens para Achar: Entrada para o Spirit Temple 
Regue of E 


: “Use as Hover 
s É Boots para passar 
“|sobre o rio de arei- 
na no início, ru- 
mando em segui- 
da alonga linhade 
== bandeiras. É fácil 
fazer isso durante o dia, uma vez que as ban- 
deiras são muito mais visíveis. Siga-as até um 
bloco de pedra, [7 
onde você de-| | 
verá ler a pe-|. 
quena nota al 
Use suas Lens 
of Truth'e procu- 
re ao redor. 
Você encontra- 


The Toni E Zelda 


Spirit o Medolhon 


+ 


egia 


Ea 


Estrat 


une 


[7 


ma o 


dr 


tá uma estra- 


próxima 


* ter Sword, voltando 


s para e 
a ponte: 


'quiem of Spirit para? 


The Asster Sword 
WeNICh sou cam som! 


égia 


Ed 


Estrat 


Dad a A 
ABRE ne A Map £ 


Be The trenguré is Abe Sat 
Coste hope HE oro vegdp il 
Cau casy peste and police 
heavy 


E obtida 
“dária ladra) 

renegada. 
“Ela também dirá a você para-recuperar as Sil- 
“ ver Gauntlets, uma vez que ela é grande de- 


FIG 


Ver 
Wee epa 


buraco que dá aces- 

so ao templo. Entre e. 

* Imate os Keese, além: 
a |da Armos Statue para 

FR Idestrancar as portas. 

d Pegue a da esquerda. 

Você tera de enfrentar um Stalfos. pela primei- 

ra vez em sua in- ——— 

fância! E ele pare-| 2: PELLCAS 

ce BEEEM mai- 
». Depois de 

derrotado, des- 

trua a Flaming 

Green Skull at 


time 


. [u 


ma o 


Ocar 


Seed comseu Slingshot quando-ela se aproxi- 
mar. Vê o Diamond 
“ 1Object além da aber- 
tura? Você precisará 
usar seu Boomerang 
“ipara acioná-lo. Fácil 
falar, mas difícil fazer... 
Você deverá estar no 
lugar exato para que seu Boomerang atinja o 
alvo. Uma vez feito 
isso, uma ponte se 
formará. Cruze-a, sa- 
indo pela porta. 
Mate os dois 
Anubises bu usando a 


quere enem 
ES ora ada 


The ii ads Gs 


“que à porta se 


mmais para entrar no - 


com seu Slingshot 
|para só então su- 
bir. Na próxima 
sala, mate a todos. 
Em seguida, atinja 
o Diamond Object 


a parede usando Ze Ene que uma 
Se você mirou corretamente, a pe- 


luz sairá. Atingin-[á 
do o símbolo dol 
Sol, fazendo com 


abra, revelando a| - 
saída da sala. jm 
Empurre 

a Armos Statue até a beirada e jogue-a dali de 
cima, fazendo com que isso caia sobre 0 swi- 
tch e destrave a 
porta. Suba as 
escadas e conti- 


vedanseses 
o. 


Beamos! Use uma Bomb (Bombchus também 
funcionam muito bem). Depois, colete os Silver 
Rupees usando asr 
pequenas platafor-| 
mas. Quando você 
fizer isso, uma das 
tochas vai se acen-|" 
der, Use um Deku 
Stick para acender 
todas as outras to-b 
chas, recebendo uma 4 Smal Key. Então, em- 
purre o bloco cinza 
“Icoma marca do sol 
até a luz do sol. 
Isso abrirá a próxi- 
ima porta. Suba as 
escadas e destra- 
ve a porta. 

Lute como ron 
Knuckle até que ele diga “até po Atravesse 
a porta e abra o baú, = 
encontrando as tão 85 
peradas Silver Gaun- 
tlets! Nisso, você sera 
testemunha do rapto de 
Nabooru por duas bru- 
xas. Volte ao Temple of 


ter. Portanto, esteja 


Time e pegue a Mas- 


sete anos no futuro... 
Toque o R 


feletransportar paral 
o Spirit Temple. - 


SPIRIT TEMPLE (Link Adulto) 
Itens para Achar: Compass, Mirror Shield, Spi- 


Suba as esca- 
das e vire à es- 
querda. Apenas 
“ Jobserve a grande 
= jpedra. Agora que 
você tem as Silver 
Gauntlets você 
poderá empurrá-la até que caia em uma fenda. 
Mate o Beamo com uma Bombchu, acertando 


E Di 
em seguida 0 - [AR 


see me semp mp o 
EESLITILES 


amond Object no 


teto com o Lon- 


Wolfos. Toque 
então a música 
que você sempre toca quando um símbolo da 
Triforce surge. fazendo com que um baú apa- 
reça próximo. Use 
o LongShot para 
chegar lá. Abra 
para achar o Com- 
pass, Retorne à 
sala anterior, indo 
pela porta à direita 
desta vez, 

Pegue todos os Silver Rupees enquan- 
to esquiva-se das 
pedras. A porta se 
abrirá e dentro 
você encontrará 
um faminio Like 
Like e uma Small 
Key. Volte para a a 
sala com os Bea- à j 
mseo Diamond Object, abrindo a a tran- 
cada. Agora passe 
'Ipeto Like Like e 
suba o muro atrás 
dele. No topo, use 
as Lens of Truth 
“|para encontrar um 
Fioormaster invisí- 
vel, Mate-o, empur- 
rando em seguida o grande espelho para ilumi- 
nar os simbolos do sol. 
Em um deles você li- 
bertará um Ceiling Mas- 


era oarmem 
nene nes 
CEEE 


atento. Se atingir o da 
direita, a porta se abri- 


Stasuke 


MESA RD mp md 
DD Pode 


ignore à Ar- 
" “imos Statue e 
s escada 


centro da sala? 


mão csqueids SncontERdo um:simbolo da Tri- 
force. Use suas Hoverboois para chegar lá. 
Toque a Zelda'sg E 
Lullaby, fazendo) 
com que um baú 
caia na outra mão!: 
dela. Você conse-| 
guirá, bem do can=| - 
to, chegar ao ou=p 2» 
tro lado com a aju-É 
da do LongShot. feno você rá uma Small 
Key. Agora desça e use o LongShot para voltar 
ao caminho nor- 
mal. Suba as es- 
cadas e destran- 
que a porta. 
Destrua todos 
"os inimigos nesta 
[sala para destra- 
var a porta. A swi- 
tch nesta sala não vai permanecer acionado. 
Então, desperte um Armos Statue e deixe-o 
seguir você, en- - 
quanto você corre) EEESS 26 Ga 
para a porta. Ele pi- ? 
sará no switch, 
dando a você tem- 
po de passar paraf 
a próxima salas 
Suba as escadas el 
lute com outro Iron Knuckle. o| prêmio será o 
Mirror Shield, que 
permite a você re- 
bater ataques má- 
gicos e luz. Volte 
para a sala dos 
Armos Statue, re- 
o | |batendo a luz do 
centro da sala no 
icone do Sol; A porta se destrancará, permitin- 
do que você entre 
e encontre uma 
Small Key. Use-a 
para destravar a 
porta na sala antes 
desta. 
Mate 
dois Beamos com 


Dare tan 
Ena Adi 


popa otros 
... 


nedevrasas 
une ahud 


Bombchus ou quaisquer bombas que ainda ti 


ver, olhando ReReE para o grande muro. Isso 
pode ser um ver- 
dadeiro inferno 
para se escalar, 
mas você pode 
usar o LongShot e 
atingir o ponto 
mais elevado e le- 
am ivar você até lá. 
Atravesse a porta. Sobre o simbolo da Trifor- 
ce, toque a música que você conhece muito 
bem... Atravesse a 
porta que se abrirá. 
Mate as 
duas Torch Slugs 
primeiro. Agora, to-| 
das as portas nes- 
ta sala são falsas, 


me masa 
SAVE GEES 


venue 
enem 


Stasuke 


mas você só preci- [E 


É Olhe para a sua. 


sará matar uma de-| “ 
las, aquela à esquer-| 
dada chama que co-|' 
bre o baú. Atrás ha-f 
verá um olho, quei: 
deve ser atingido port 


“uma flecha: Isso fará com que outro bloco de 


gelo apareça em 
frente aquele que 
sustenta o baú 
isobre a chama: 


ka ILongShot para 
à o chegar até lá. Aei- 
one o switch para 
apagar as chamas e pegue a Boss Key. Saia 
da sala e siga o corredor, atravessando a por- 
ta alí, TR 
Paral. 
abrir esta por- 
ta você terá de 
atingir o Dia- 
mond Object 
que está atrás 
de algumas 
barras. Vocêl DS 
pode usar uma Bombeni: mas é bem mais 
fácil desta maneira: pressione Z + A para exe- 
cutar um ataque 
at 2a com salto, atingin- 
do o objeto e abrin- 
do a porta. Corra 
para dentro e des- 
Itrua todos os inimi- 
| gos. Agora, vá para 
onde o espelho 
está. À esquerda dele você encontrará uma 
grande pedra. Exploda-a. Se você não tiver 
bombas, acenda o NS 
símbolo do sol an- 
terior para conse- 
guir algumas. Uma 
vez que a pedral 
desabar, mate os 
oponentes | alí. 
Acenda ilumine o 
caminho, certificando-se que o espelho está 
= | virado na direção 
aee Chato das grades. Ago- 
É ra, vá até O pri- 
meiro espelho, 
jiluminando a pas- 
Sagem aberta por 
você e suas bom- 
bas. Isso fará 
com que a luz atinja o segundo Spa Volte a 
sala anterior. 
Agora que! (aê 
a luz está refletin-|É 
do sobre o grande is 


nem so mega do medo 
iodo 


nd Deo dd dd) 
eee 


no chão, use a luz 
refletida no símbo- 
lo do sol e O piso 
abaixo descerá para diante da giáride estátua 
de algumas salas atrás. A luz ainda estará sen- 
do refletida so- 
* Ibre você. Use o 
Mirror Shield e 
ilumine a face 
da estátua, fa- 
- |Zendo:com que 

jela derreta. Use 
Pio LongShot na 


Game Book ç Ç 


vosesennos 
prtprrds 


Use o alvo de 


“longe que puder.| & 


ator Shield para 
«bloquear e reba- 


“Passagem aberta, chegando à porta do Chefe. 


Se você morrer (ou, se por algum mo- 
tivo precisar voltar ao início do lugar) e quiser 
“voltar quero pa à chefe, fique sobre a 
- plataforma da luz & 

olhe à direita, abai- 
xo, Use o LongShot . 
no baú alí. Atrás 
dele há um switch 
jenferrujado, que 
pode ser acionado 
“com o Megaton 
Hammer: Com isso, à oa diante da estátua 


“se abfirá. Vá até lá e empurre os grandes blo- 


cos para O Maisa 
Ped 62 Nada 


Ao final, você! 
verá um bloco) 
com uma cara: 
Esmague-o com. 
o seu martelo, 
criando um eleva- 
dor que permitirá a você voltar são e salvo 
para a plataforma 
Ea coma luz. Ah, e 
use as correntes 
como alvo para O 
LongShot. 
Quando você 
jatravessara por- 
—ta do chefe, você 
será forçado a lutar com um Iron Knuckle, que 
se revelará sua “parceira” Nabooru, que so- 
frera lavagem cere- - 
bral! Depois das 
sequências, subaf 
as plataformas da 
próxima sala e ini- 
cie a batalha con- 
tra as chefes... 


Eure ato a 
dana 


presas ata 


Sorceress Sisters 


TWINROVA 


Aparência: Duas 
velhas enruga- 
das sobre vas- 
souras voadoras: |= 


"ol Ataques: Magias 
de Fogo e Gelo. 


Modus -Operandi: 
Você terá de en- 
firentar duas che: 


ç SEA es e 
vez, o que p parecer difícil. Mas não conte 
com isso. Pelo ménos não muito. Use seu Mir- 


ter seus ataques 
umas contra a 
outras: Em outras 
palavras, quando a 
asirmão do fogo|* 

disparar, mire nat | 
irma do gelo, e vice-versa. Depois de cada 
uma ser atingida umas quatro vezes, elas se 
unirao, formando a poderosa bruxa Twinrova. 
Esta solta todos.os tipos de magia (cuidado 
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: Sanon's Castle 


Es tratégia 


me 


. 


fl 


na o 


. 


Ocar 


“Che Legend of Zelda 


tor 
DM 


com os vestígos: que fi- 

cam no chão, pois podem 
causar dano) é de uma forma 
Que você não 
pode rebater dire- 
tamente, mas que 
podem ser absor- 
ad vidoS pelo Mirror 
[Shield Absorva: 
quatroimagias do. 
mesmo tipo conz 
secutivamente, aponte O escudo para a bruxa 

- Shoooouuu! 

Uma imensa raja 
da-de gelo / fogo 
atingira aúnimiga 
fazendo com quef 
ela cala ad ighão 
Vá até lá e ataque 
com espadas e 
tudo que tiver. Logo ela estará morta. 


Quando morrerem, ' 
“ Nabooru se revelará a úl- a 
tima das sábias, a Spirit é 
Sage, dando a você o 
Spirit Medallion. 


berá as Light Ar- O Castelo de Ganon 
trows, vital para 


tetarç da WWCom, todos os 

REP imedalhões, é “3 
uma boa idéia 
terminar todos os mini-jogos, acumular armas, 
terminar as sequências de trocas, encontrar 
todos os Heart Pieces, pegar todos os poderes 
mágicos, e desvendar todos os segredos... Uff... 
Faça tudo para se preparar para a última parte Pp 
do game. 


E (a 
Gaio 


spa 


Gasto : 


Com os Seis medalhões 


Use o Prelude 
“Jof Light para 
es voltar ao Tem- 
ple “of.- Time, 
monde você en- 
contrará Sheik, 
que contará 
seu segredo. Desde o início, Sheik era nada 
mais nada menos 
que... Nããa... Naum 
vamos estragar a 
surpresa; Basta di- 
zer que “ele” não é 
exatamente “ele”... JE: 
Você também rece- 


GANON'S CASTLE 
ltens para Achar: Golden Gaunttets, Ultimo 
Chefe, Zelda, Finalzinho legal 


Você precisa 
| destruir cada uma 
“s|das barreiras que 

“estão alimentando 
O campo de força 
e bloqueando seu 
caminho. Existem 
5 seis salas para entrar, cada uma relacionada à 
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betty ARENA Tê 
Er 


Stasuke 


fe; 


7 dos edalhões. a vão eles, não nece 


Forest 
Na. primeir 


para acertar aquela 
acima: da porta. Isso a destravará. Você tam- 
bém consegui- 
rá um baú de 
Rupees ma- 
tando todos os 


precisa coletar 
todos os Silver 
Rupees acima 


es para todos os 
lados. Vá à esquerda, 
e você verá um venti- 
lador. Use as Hover- 
boots para chegar à 
plataforma próxima ao 
Beamos. Mire com Z, 
e então arremesse uma bomba nele. Ela explo- 
dirá, tornando esta 
? |sala muito mais fá- 
cil. Desça e atinja O 
switch que ativará 
um alvo de Lon- 
gShot na platafor- 
ma anterior, permi- 
á tindo a você pegar 
o Rupee. O últimos destes está sobre um pe- 
queno pilar, com um ventilador logo em frente. 
- Espere que ele pare — 
e, rapidamente,| É 
corra para lá! Se 
você for lento de- 
mais, use suas Iron 


| Barrier (a bola verde 


Ite de energia ) com 
seu Fairy Bow e atin- 
ja-o com uma Light 
Arrow. Saria desper- 
ta e destrói a Forest Barrier. 


Stasuke 


no centro da corren- 


baú na platafor- 
ma esquerda 
“|como alvo para 
“Jo LongShot. 
Dentro, você 
achará alguns 
Rupees. Volte à 
entrada e use a tocha à direita como alvo do 
LongShot. Se você olhar com mais cuidado, 
você verá um Like Like: Quando estiver perto 
da beira, use-o 
como alvo para 
o LongShot. 
Mate-o, usan- 
do as Hover- 
boots para 
chegar à próxi- 
ma-plataforma. 
Você consegui- 
rá por pouco, mas conseguirá. Agora use as 
Lens of Truth para encontrar o caminho invisi- 
vel para o switch. Ele estará enferrujado, preci- 
ET = sando de uma aju- 
2 |dinha do Megaton 
Hammer. Isso abri- 
rã a saída, mas ain- 
da há algo a fazer. 
Use mais uma vez 
as Lens of Truth 
para ver outro ca- 
minho invisível. Use os Hoverboots para che- 
gar ao próximo switch, que deixará cair um 
grande baú onde o 
Like Like estava.|; 
Use-o como alvo 
para a LongShot, 
conseguindo as 
Golden Gauntlets! 
isso permite a você 
conseguir levantar 
blocos IMENSOS! Ok, agora saia pela porta. 


nd sh Lots va Lines ta 
me feél mean 


Ai (é, esta aqui é melhorzinha) 


- - Olhe para a esquerda da entrada e use 
LongShot no pequeno baú. Dentro você en- 


“Gontrará alguns Rupees. Volte à entrada com o 


alvo de HookShot 
” alí, e olhe para a 
direita, Você verá 
“Juma plataforma 
com uma tocha 
nela. Acenda-a 
com uma Fire Ar- 
row. Você também 
pode ir até lá com o LongShot e usar a Din's 
Fire, mas será mais difícil para um percurso 
mais longo... Uma vez acesa, você verá uma 
série de plataformas, formando uma ponte para 


Gam crs Doc he ç ] 


natas 


DEM mata 
DE a arte dt AA 
CR) 


e realize os mesm 
procedimentos da 


chegar até lá, Depois da ativação, um gram 
baú surgirá na área dop- 
Like Like... Mas você]: 
não pode chegar até lá Eequ ú 
antes do final do tempo. 
Ao invés disso, use O 
baú como: mira para o 
LongShot, conseguindo 
as GOLDEN GAUNTLETS! 

Mire na Shadow Barri- 
e e er (a coisinha púrpura no 
feixe), atingindo-a com a 
Light Arrow. Impa desper- 
tará e destruirá a Sha- 
dow Barrier. 


eurico 


Essa devia ser 
chamada de lce 
à Barrier... Primeiro, 
adestrua todos os 
dice Enemies para 
iberar a saída. En- 
tão, coloque alguns 
Blue Fire (há uma tocha ao centro da sala, mas 
você precisará 
acabar com as es- 
talagnites) e use-os 


partes de Red Ice 
cobrindo a saída. 
Encha novamente! 
um pote, Você pre- 
cisará na próxima sala. 

Está é uma parte difícil de se explicar. 


's Castle 
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Che Rd of Zelda 


Empurre o bloco Rupee. Dese- 
mais longe da en- Í sho: 
trada para dentro - 
| do buraco. Agora, 
empurte o primeí- 

Ero bloco (o mais 


a |recolhido, a porta 
O estará aberta; 


aida. 


o que ao a 


truirá a Fire Barri 
para a 
ter Barrier.., E 
ja sabe o res- 
bonitinha da 
sa Ruto val 


“Spirit Barrier 


Você terá 
de coletar Silver 
Rupees. Uma ta- 
refa até fácil, uma! 
vez que os únicos! 
obstáculos são as| 
Apesar de ser lâminas ambutan-| 
composta de so- tes. Para facilitar E EN E 
mente uma sala a ainda mais, use as estáluas E a barrar: as 


Css O 


Fire Barrier 


Você precisa cole- 
tar os Silver Rupe- 
es acima da lava. Primeiro de tudo, vista a Go- 
ron Tunic. Do con- 
trário, você terá 2 
minutos (com to- 
dos os corações)|. 
antes de queimar 
até a morte. Os pri- : À 
meiros Rupees são pois, acerte O Dia- 
bem simples; Le- mond Object atrás 
vante o grande pilar negro (com a ajuda das das barras (com 
Golden Gauntlets)e UM Bombchu ou 
isso criará uma ilha UMZ+ A) para que 
no outro lado. Sobo Um baú caia. Den- 
pilar há um Silver tro, mais alguns destes explosivos com cara 
Rupee. Agora você de rato. Mande uma delas até-o Diamond Ob- 
precisa chegar até jeet mais distante. Se sua mira for boa, você 
ailha com umTorch atingirá o negócio e abrirá a porta: 

Slug. Não use o alvo Olhe | para 
de Long Sh Não é o ângulo correto. Ao invés cima. Você verá que, 
disso, use suas Ho- 
verboots (tenha cer- 
teza de que O Slug não 
está próximo à beira- 
da para que ele não o 
empurre). Agora. 
mate o Slug e pegue o | 2H 


usando o LongShot 
no alvo para levá- 
tlo até lá. Quando 
“jtodas forem coleta- 
das, a porta será 


destrancada. 
Mate os 


Torch Slugs. De- 


está coberta por tei- 
as de aranha. E 
você não pode usar 
aqueles Deku Sti- 
cks como adulto! 
Use suas Fire Arrows, fazendo com que a luz 
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caia na lava agora, depois de tê-los 


LongShot | para a: 
É a vez da Rio E 
Barrier. Você COM 
CERTEZA já sabe. . 


atravesse a pas. 
sagem. Use seu: 
Mirror Shield é 
reflita a luz ate 0 
símbolo do Sol 
correto (os de- 
“Imais vão fazer 
Sum Ceiling Mas- 


Barrier (a bola laranja! 
no centro do feixe de! 
energia), atirando uma: 
Light Arrownela: Nabo-| 
otu despentará e des] 
trúira a SpiritBarmier L' 


Para abrir a 
porta para esta, 
você terá de le- 
vantar o grande 
pilar com suas 
Golden Gauntlets, 
Agora use suas 
Lens ofTruth'para 
ver os Keese e Skulitulas invisíveis: Mate-os 
todos para que um 
baú apareça. Den- ge ê 8 Ge ” 
tro, uma Small Key| ; 


a saída. Deixe del: 
lado os baús ao re-|' 4 
dor da sala; Três de- 
les são falsos e 
três dão 5 arrows ou 5 Rupees: Realmente itens 
que vão salvar a sua vida algum dia... 


A 
SESTSSsE am SO gora prepare- 


se para a parte 
mais difícil de todo 
o q 4 7 
UA E 


o jogo! Ficar sobre 
o simbolo daTrifro- 
ceetocaraZelda's 
Lullaby. Abra o baú 

—— que-cairá, pegue a 
Small Key e saia. 

Você terá de coletar todos os Silver 
Ruppes em menos de 
60 segundos. Existe 
um em cada entrância 
na parede, duas na tor- 
re central e uma sobre 


“a torre, que você pre-| “4. 
uma parte do teto 


cisará da ajuda dol. 

LongShot para alcançar. Na próxima sala você 

verá a Light Barrier, mas ela não é verdadeira. 

Use suas Lens of Truth para ver a passagem 

que o levará à verdadeira... ? 
Faça o de sempre & Rauru despertará, 

destruindo a Light Barrter. 


Stasuke 


's Castle 


- 
e 
. 


| Ganon 


q 


Estratég 


Ocarina of Time, 


lda 


por 
gora: vocêe deverá vencer dois Dinolfos, 
ova versão cheia de esteróides do Lizal- 
Use as mesmas técnicas de sempre e eles 
logo virarão história. A porta se abrirá, permitin-. 
a você correr escadas acima novamente. .. 
No topo você enfrentará mais dois Stalfos pela 
Boss Key. Pegue-a e continue. No topo você 
terá de enfrentar dois Iron Knuckles. Fácil se | 
você despertar um por um: Suba novamente... 
Você ouvirá uma música de órgão (o instru- 
mento: musical, O caramba). dus vez mei 
alto... 
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Great King Of Evil 
GANONDORF 


“| Aparência: Ganondort, e toda a 
sua glória. 


Ta 
A Ataques; Atirar bolas de ener- 
" Mlgia. arremessar bolas MAIO- 


RES de energia, socar você. 


ass Sê 


à Grant King PEV 
E “ds GANONDORF b Modus Operanai Vá com cada 
nosoages = MS im de seus potes cheios e pelo 
menos um deles com uma Ulti- 
mate Blue potion. Isso ajuda MULTO se você já usou flechas de luz 
demais. Mesmo com tudo isso, esta batalha é DIFÍCIL. No início, a 
batalha lembra bastante a batalha contra o Phantom -Ganondort, onde 
você e ele ficarão medindo forçase re- 
batendo as magias. Absolutamente NÃO 
fighe sobre à plataforma central. Ele so=| : 
cará o chão e fará com que você e mais!“ 
alguns blocos:caim no andar abaixo; Va 
rebatanedo as rajadas de energia até ten- 
tar atingí-lo, quando isso acontecer, você | 
tera menos de três segundos para pegar is 
| suas flechas de luz e acertar Ganondor, 
fazendo com que. este caia e fique 
paralisado por alguns instantes. 
Quando atingir o solo. use seu Lon- 
| aShotli tendo como alvo Ganondorf, 
para chegar até ele. Em seguida, de- 
El sembainhe sua melhor espada e 
desça bata com tudo que tiver. Quan- 
do ele começar a levantar, retorne 
rapidamente para as plataformas 
laterais. Quando for acertado umas 
seis vezes, ele usara seu novo tru- 
que, uma carga mágica incrivelmente ER 
forte, formando uma especie de btira- 
co negro, que disparara de cinço a seis 
esferas de-energia sobre você! O es- 
cudo é inútil. Esquivar-se seria aime-| 
lhor saída, mas há outra alternativa:f 
assim que você perceber que eleesta 
carregando a magia, dispare uma Li- 
TER ER Pop ght Arrow nele. Se for. rápido o bas- 
SESBSOSDS SE Eu Cj, tante, ele cairá e você poderá atingi- 
RE lo mais algumas vezes. Se sua barra 
de magia Zetar, encha-a com a po- 
cão. Se zerar novamente, caia no 
andar inferior é se recupere com os 
paticos potes que lá existirão. Depois 
| de alguns acertos, ele sucumbirá ao 
seu poder. 


Ganon's Castle 
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. 
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Ocarina of Vime 


Como a princesa recém: li- 
bertada diz, Ganondorf tenta der- 
rotar Link e Zelda derrubando a tor- 
re. E você tem somente 3:00 paraj Z Via 
tentar escapar! Apenas siga Zelda, 
que abrirá todas as passagens 
para você. Contudo, na metade do 
caminho, mais ou menos, sie será cercada por chamas e você 
qterá de enfrentar dois Stalfos... É 
melhor ser rápido! Perto do final, 
você terá de enfrentar um ReDe- 
ad. É melhor paralizá-lo com o 
JLongShot e cair fora o mais rápi- 
do que puder... Ah, e esquece- 
mos de mencionar que algumas 
pedras caem do teto... 


The Legend of Zelda 
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Aparência: Um cara real- 
mente GRANDE, e com ab 
aparência de porco / mi 
hotauro / demônio de Ga- 
non. Precisa dizer mais? 


Ataques: Ele tem duas 
grandes espadas de ener- 
gia mágica. Adivinha o 
que ele faz com elas? 


| 
| Modus Operanai: Finalmente alguém GRANDE. Você estará lu- 

tando Sobre as ruínas do castelo de Ganon, cercado por mura- 
lhas de fogo. OS trovões partem o: 
céu negro; enquanto Zelda obser- 
va, sem nada poder fazer (na ver- 
|dade ela poderia fazer... Mas sacu- 
mé, né? Pra dar um clima mais dra- 
mático...). Logo no começo você 
perderá a Master Sword: Você ago- 
ra só terá seus demais itens para se 
virar. Escudos são inúteis contra os golpes que podem arrancar 
até QUATRO corações inteiros de: 
você: Se estiver gom pouco energia, ué 
atraia Ganon até um pilar e faça com[* 
que ele odestrua, revelando alguns 
bons itens. Para atacá-lo, use as Li- 
ghtArrow na cara delelisso fará com 
que ele ruja e recue um pouco... E 
fique paralizado por alguns instan- 
tes! Aproveite para pegar sua arma mais poderosa (a'Big Goron's 
Sword ou o Megaton Hammer) e 
Matinja com tudo sua cauda. Saia ra- 
pidamente de seu raio de ação, 
para evitar espadadas indesejadas. 


perto dele, sem NENHUMA arma 
em punho (sacada). Quando-ele se 
preparar para atacar, dê uma cam: 
balhoia por baixo de suas pernas e atinja com a Big Goron's 
Sword su a cauda: Depois de Ganon receber uns bons acertos 
na cauda, Zelda permitirá a você pegar a Master Sword. Prepa- 
re-se, pois Ganon está BEM mais rápido. Não se preocupe. Sua 
Master Sword é capaz de atingílo mesmo por trás: da couraça. 
Logo Zelda o paralizará, pando a você a oportunidade de aca- 
bar com Ganon... 


—  Hiosuke 
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The Legend of Zelda 


1. Zeida's Lullaby: 

CA. CA.CD. Ca CA.CD 

Aprendida: com Impa, a guardiã real, quando 
você encontra a Princesa Zelda pela primeira 
vez. Ela diz que você tem uma missão especial 
e que, por isso, você aprenderá a canção real, 
passada de geração a geração pela família real 
de Hyrule. 

Função: Usada para provar que você é um 
membro da família real. Toque sempre que ver 
um símbolo de Triforce (o triângulo formado por. 
outros três triângulos dourados). Toque em fren- 
te a uma Gossip Stone (pedras que falam as 
horas) e você ganhará uma fada. 


2. Epona's Song: . 

CA Cá Cp, CA C4 C- 

Aprendida: com Malon;, no Lon Lon Ranchicomo 
criança (mostre sua Ocarina para ela). Esta é a 
canção que a mãe de Malon ensinou para ela. 
Função: Usada para chamar sua égua, Epona 
(apenas nos lugares em que você pode caval- 
gar). Pode ser usada também para obter Lon 
Lon Milk de vacas (se você tiver uma-Botile 
vazia). 


3. Saria's Song: ; 

CW.Ch, CA CY Ce Ca 

Aptrendida: com: Saria, em Lost Woods, como 
criança, 

Função: Usada para chamar Saria, mesmo se 
ela não estiver por-perto (com isso, você tam- 
bem pode se comunicar com Navi). Também 
usada em puzzles relacionados a florestas. Os 
Gorons amam esta melodia. 


4. Sun's Song: 
Cp, CY. CA. Cd. CY. CA 
Aprendida: na Graveyard de Kakariko Village. 


“Vá até a lápide maior, toque a Zelda's Lullaby 


para entrar-no túmulo, destrua todos os morce- 
gos; passe pelos mortos-vivos e leia as inscri- 
ções para aprender esta canção misteriosa (ela 
não é obrigatória para terminar o game, mas 


| valajudar bastante). 


Função: Transforma noite -emdia e dia em noi- 


- te. Também; congela inimigos (mortos-vivos). 


Pode ser tocada em locais específicos para fa- 
zer fadas aparecerem. 


5. Song of Time: 

Cp. A,CW, Cb, A, CV 

Aprendida: telepaticamente de Zelda quando 
você pega a Ocarina of Time jogada por ela no 
fosso do Hyrule Castle. 

Função: Usada para abrir a porta de pedra (a 
Porta do Tempo) que fecha a entrada para a 
Terra Dourada no Temple of Time: Também 
move ou faz desaparecer os blocos azuis gi- 
gantes com o símbolo do Temple of Time. 


6. Song of Storms: 

ALCV.CÁA A CY, CA 

Aprendida: com o músico que toca realejo no 
moinho de vento em Kakariko Village. Fale-com 
ele enquanio adulto e mostre-lhe a Ocarina. 
Função: Faz chover (quer mais que isso?). Você 
pode usá-la em certos locais para fazer apare- 
cerfadas ou buracos escondidos. 


7. Minuet of the: Forest: 

ALCA C4 Cb 4 > 

Aprendida: com Sheik em frente à entrada para 
o Forest Temple, no Sacred Forest Meadow. 
Função: Teletransporta você para Sacred Forest 
Meadow. 


8. Bolero of Fire: 

CW, A.CV.A. CD. CY. Cd, CY 
Aprendida: com Sheik em frente à entrada para 
o Fire Temple; na Death Mountain Crater. 
Função: Teletransporta você para Death 
Mountain Crater. 


9. Serenade of Water: 

A, CY. Cb. Cd. Ca 

Aprendida: com Sheik no final da lee Cavern, 
em Zora's Domain. 

Função: Teletransporta você para Lake Hylia. 


10. Nocturne of Shadow: 

C4. cd, Cb,A. CC Cd, CY 

Aprendida: com Sheik (o cara realmente sabe 
um monte de músicas) em Kakariko Village, 


depois de passar pelo Water Temple. 

Função: Teletransporta você para a Graveyard 
de Kakariko Village, na-entrada para o Shadow 
Temple. 


11. Requiem of Spirit: 

A,CW,A, Cp, CY; A 

Aprendida: com; acertou; Sheik; na entrada para 
o Spirit Temple, no Desert Colossus (depois de 
cruzar o deserto, entire e saia do Spirit Temple 
para encontrar Sheik). 

Função: Teletransporta você para Desert 
Colossus, na entrada para O Spinit Temple. 


12. Prelude of Light; 

CA Cb. CA. CD, Cd. CA 
Aprendida: com ele novamente, Sheik, na sala 
da Master Sword do Temple of Time, depois de 
cumprir o Forest Temple. 

Função: Teletransporta você de volta ao Temple 
of Time. 


13. Scarecrow's Song: 

Definida por você 

Aprendida: com o espantalho Bonooru, em Lake 
Hylia: Com Link criança, vá parã o Lake Hylia e 
encontre uma roça com dois espantalhos. Fale 
como espantalho de baixo, chamado Boneoru. 
e mostre-lhe a Ocarina. Ele pedirá para você 
tocar uma canção de 8 notas. Toque algo bem 
fácil para lembrar (como dois 360º - CA. CP. 
CW, CÁ. CA. Cb, CY, CM - ou o famoso 
truque da Konami - CA. CA.CY CV. Ca. 
Cb, Ca. Cb). O importante é que você faça 
uma canção simples utilizando 8 notas (anote- 
a, de preferência, para não esquecer): Como 
este espantalho tem uma excelente memória. 
ele nunca esquece uma música: Volte como 
Link adulto e toque a mesma canção para 
Bonooru. Ele vai se lembrar e presenteará esta 
canção para você como a Searecrow's Song: 
Função: Invocar o espantalho Pierre. Toque-a 
nos lugares em que Nayi fica verde e você não 
pode alcançar. Assim: Pierre aparece no lugar 
em que Navi estava e você pode utilizaro Hook/ 
Longshot para ir até ele. Este E um recurso in- 
dispensável para obter alguns itens. 
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1. Tema dos Simpsons: 


CY.CD.CA.CÁ, YCA.VCA CY, 
ZNV-A, ZNV-A, Ze, = 


2. Twinkie Twinkle Little Star: 

V-A,V-A, 4-C, 4-CD CD, CD, V- 
CW, CW,Z-CW,ZCY, A A VA, v- 
V-Cp, CV, CY, Z-CY.ZCY. A V- 
4-Cp, CY, CW,ZCY.,Z-CY.A VA 
A, V-CÊ, VCD, CD, CD, LCD, 
CW, Z-CW,ZCY. A A N-A 


co», 
cp, 
-c», 
= 
CY. 


3. Tema de Titanic (My Heart Will Go On, 
Celine Dion): 
CW,CW.CV.CY.Z-CW,CY.CW,ZCY, 
CW, MCW, CD. PCRCW.CY.CW, CY, 
Z-CW, CW.CY. VA 


4. Tema de Men in Black: 
A, CW, A, CD, CD, CD, V-CD, CD, R- 
cp: cp, CY, CY. Cc 


5. Tema de Zelda (aquela famosa musigui- 
nha que tem na tela de apresentação de 
todos os games de Zelda, menos neste): 
CW, VA CY.CY. CY, CD, CA. Y- 
CA; Y-CÁA. CÁ: PCA PR-A-CA, R7- 
CA, R-P-CA.PCA.CA.T-CA.CA.F- 
CA, R-Cd, ZCA4, RCA CA, R-C«4, Z- 
CA UCA Z-CA RCA ZA VC4 
+-Cp CV, CA. CÁ. V-CA, então V-A 
várias vezes 


6. Good Riddance (Green Day): 
A,A,Z-NV-A, A, Q-A. B-CW, MA, A,Z 
A, ZNV=A A, -A, R-CN,, A, À, Z-NV-A 
Z-CW. A ZA A ZA, A 


Z-N;-A 
A,A,A 


7. Closing Time (Semisonic): 

(07 VioO FNio No ENdo ENO ENA 
cp, v-Cp, Z-CW. ZCY. Y-Cd, CA R- 
CA, Ca, cp. Cu. v-C 


8. Tema de Guerra nas Estrelas: 

V-A, V-A, V-A, CW, R-Ca,Z-Ca4 cp, J- 
Cp, P-R-CA. R-Cd. Z-C4. CD, “Cb, 
ARCA R-CA4, Z2-C<, Ch, Z-C4, V-Cp, 
CW,CW, “cd 


9, Marcha Imperial do Império Contra Ata- 
ca: 

1-CY, 4-CY, CY, R-A, R-Cp. +-Cp. 
R-A, R-Cp, v-Cp, CA. CÁ: o W R-CA. 
R-Cp, R-CW, RA, R-Cp. VC 


10. Mary Had a Little Lamb: 

Ca Cb», V-Cp, Ce, CA Ca ca 
CD. Ch, CA.CA.CA. Ca cd - 
cp, CA Cc Ea, “-Cp, cp. cp. 
Ch, +-Ccp 


11. Tema de Kakariko Village: 

À, 1=CW,A, CA, 1-CW, CA. A, P-CY.A, 
CA MCV. CA. CA. PCA. RCY, + 
CA CACO CA CL CD T-CY 1-CY, 
1-CY. RCY. CD, PCR A, VA, V-Z-A, 
V-A, A, N-Z-A, N-CW, 1-CY, R-CY, CD, 
1-CW.A,CA- Y-CA, Ca CD, U-c> 


cp. 
Cc», 
4 


12. One Week By Barenaked Ladies: 
NOTA: Há duas versões da segunda parte 
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da melodia. 

A, CW, CW, CW, MCW, CV. T-CY, CY. 
cw, ch. cb. Cp, Cb, Cd. Cb, CY.CY. 
CW, CW, CV e então um dos finais 
Finais: 

Primeiro: R-C 4, R-C 4, R-C4, R-C, R- 
C4 RC«4C>,CD. Cb, Cb, -Cp.cV. 
CY 


Segundo: R-C«4f, R-C 4 R-C4, R-C<4, CD, 
Cp, R-cp, R-CD. CD, CD. Y-CD. CY, 
cv 


13. Tema de Missão Impossível: 

R-A, R-A, R-CY, Z-C, V-CY, V-CY, Z- 
A, A, R-A, RCW. CO. A CY, RC. ZA. 
Z-CW, Cb, Z-Cp, V-Cp 


14.Tema da Pantera Cor-de-Rosa: 

Z-A, A; Z-CW, CW, ZA, A. ZCW, CV. R- 
Cp. Cd, A, CY, Cb, ZCp, -CY. CY, 
A NV-A, A, ZA, A, Z-CW, CW. ZA, A, Z- 
CW.CV.R-Cb, CD. CY. CD. CA. ZChb 


15. Tema de Arquivo-X: 
ALCA. CDC CA. COCA CA CA 
Cp, CW, C<4, A 


16. Three Blind Mice: 
Cá cd. -Cd, CCD, Y-CP. CA,R- 
ch, Cb, CA. R-Cp. Ch 


17. Jingle Bells (tema de Natal): 

o Mo Mo Mo Mol Mo Mo N/ Wiz 
Cp. Cp, CRC R-CA RCA RCA 
mos Mor Mo Mo. No No RA 
VC VC CA LCA CA 


18. Ode to Joy: 
CÁ CA RCA CA.CA RCA Vc«a 
A-CY, M-CYW, VC Cd Ca 


19. Yankee Doodile: 
CW,CW,M-CW.CD, CY, CD. Cp. CY, 
CY. V-Cp, Cd, CW,Z-CY 


20.When the Saints Go Marching In: 

CY, V-CA,Z-C4 Y-CA. CY, VC z- 
CA, V-CA.CW, VC Z-C 4 V-CA. - 
CÁ CV. N-Ca4 TcY 


21. Tema de James Bond (007): 

A, Z-CW-CW-CV-ECW A AA A CY, CY, 
CW,CW,Z-CW,Z:CW,Z-CY. CA. R-C«4 
cp, !-cp, cd 


22. Wolfpac: 
A; A; A, Z-CY. CY, ex, Z-CY, CY, Z-CY, 
AA; A, Z-CW então repita várias vezes 


23. Tema de Jurassic Park: 
Cv. Z-CW, CV. CD, V-CD, CA; ZCA. 
CÁ. Cb, Y-C, CA. Z-CA. Z-CA. CÁ. 


CDA N-CA 


24. Frost the Snowman: 
A; Z-Nv-A, V-A, A, A-CY, R-CY PCR. 
Cp, N-CW, R-CY,Z-CY, A 


25. In My Room (Beach Boys): 
NV-A, V-A, A, Nv-A, GA, MA, CY PA, P- 
CW, A-CY, CD, CW; D-CW, PCR MA, 
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As CW,A,N-A 


26. Axel F (Tema de Um Tira da Pesada): 
A,CM,A A PCV,A VA A Cp,A.A,Z- 
Ca cÔÊ CV,A CD, CA,A VA, VA, 
Cp, Z-CYW, A 


27. Tema de Jornada nas Estrelas 
CV. 2-C4, RCA CA. ZC<4 Y-Cb;, R- 
CC. DR-CA 


28. Tema de Vitória de Final Fantasy 
CA, CA, NC, PCA. Cp, Ca IRE 
CA Ca, rca 


29. Tema dos Thundercats: 
Ch, Cd, CY, Cb, CA CA. CD, V-CA. 
No) Wo Mo Mo = 


30. Abertura do 1812: 
CY, EA Cp N-Cb, CY, -Cd, Cp, 
CY. 


31. Fur Elise (ou música do caminhão de 
gás): 

CA.ZCA.CA.ZCA.CA. Cb, “CA, 
Z-C4. M-CY. A, N-CY, Ea A, Cp, Z- 
CA. 12-04 


32. Abertura de William Tell: 


AAA AAA, Y-C CA AA ACAO 
CA CA CDRCTAAAAAAAN 
(o Ro Jo Enio Jo Noy Wo NO - 


V-Cp, Ca lc 


33. Tema de M*A*S*H: 
CD. PCR,CW, NCY.CY, TC CY. 
A-A,CW, PA CW. MA, CW. PA,A.CY, 
AAA DA, A, A, A, VA, DA, A, VA, 
A, VA A, PA, CY, CD CM, Cd, CA 
o o Ho Jo o fo o? No No | 
cp, Ch. CW. Ch, CA, CA. TCA.CA. 
fo” Mo Jo” o lo Me Jor No) Wu 
CÁ.CA.CO CD. C«4 


o coros E od deThe Legend of Zelda! 


falar a verdade foram TODOS os problemas possíveis, indo 
“desde impressão, edição e elaboração até professoras de 
física, irmãozinhos menores, abdução por alienígenas e a 
“aparição de dois Jamantas...), mas, em especial, prazos, a 
estratégia ficara comprometida, indo somente até a cidade 
“de Parch, onde se encontram com o prefeito que faz greve 
de fome: Aliás, este foi um dos motivos preponderantes para 
que mtidássemos a periodicidade da revista. Dessa forma, 


e 


bordo do navio. 


oce va para Parch para descobrir algo sobre isso. 


G 


f Fire tt, Contudo, devido a uma série de problemas. (para E 
"solução viável para que corrigissemos nossos erros sem 


REATH 


of Time ocupasse tanto de nossas páginas. Portanto, aúnica 


que seja necessário se extender a várias e várias edições, 
foi colocar à estratégia em sua forma mais pura, em texto 
corrido e sem imagens. Sem dúvida alguma é uma perda 
imensa em relação ao padrão seguido no início. entretanto, é 
aúnica forma de dar continuidade em uma única edição deste 
longo título. 

Mais uma vez nos desculpamos pela mancada... 


A CONTINUAÇÃO 


Se De ota a Rhapala, Zig vai aparecer e pedir que você permita a ele ser o piloto de seu barco. Você então ganha-o controle 
do barco! É necessário um certo tempo para se acostumar com os controles do barco — use € e > para virar o barco, 1» para andar 
para frente e 4 para voltar. O botão O ativa uma espécie de turbo. Você ainda pode apertar Start enquanto navega para acampar a 


Navegue até o Quter Sea (a área azul escura). Quando você chegar lá, Zig perguntará se você tem certeza de que querir 
para la e diz para você conversar com o resto do grupo. Dê uma volta pelo barco e fale com todos; então volte para Zig. Ele vai tentar 
“velejar para o Outer Sea, mas ele não consegue por causa das ondas. Zig então conta sobre a Legendary Marmmer, e SUDeTo ee 


“De volta aos controles do navio, ms pesa pias de Ro para chegar em Parch (a pequena ia na otla, cercada 


a S U 
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Aqui há mbltos equipamentos | 
novos. Entretanto, a não ser que | 
você tenha muito dinheiro, já que 
há outra cidade com coisas bem 
melhores um pouquinho mais para 
frente. O item shop também vende 
melhores f iscas para pescaria, as 
quais você pode: querer para levar 
aos pontos de pesca perto de Steel | 
Beach. Finalmente, há uma Coin 
atras da edificação. 
ae fale como prefeito. 
mau humor porque já 
E njoou de peixe. Sim, pessoal, é | 
: hora daquele velho auxílio de Bor, |º 
a sequência culinária. E para esta, 
- você vai precisar da ajuda de uma, 
da única... Cheap Cheap the 
Cooking Chicken, de Parappa The 
Rapper!! Não, na verdade, você 
precisa fazer shisu. 
' Ehoradevoltartudinho até 
a George na seu 


End 
x 
| 


eLee) ensinarão U uma nova Ea para você, e Lang lhe dá o item, nte já E ç ja elhc 
formação do jogo. Apenas ponha um personagem rápido! na primeira po: ição. lesma velocidade. o 
le comaesposado 


elalhe dirá como fazer shisu - = você precisa de maokerel, shaly seeds, vinegar e horseradish. Vos ee tera Horseradish as 


onde achar o Mackerel). Dae pegue um Mackerel (eles são os peixes que o no fundo) eé isso: Isc É 
funcionam melhor. Ra a 
O ingrediente final, e o que requer maior trabalho, é o Vinegar. Ponha Garr no seu grupo, e vá para o Coffee Shop aleste s RS 
Wyndia. Fale com o dono com Garr na liderança e ele vai explicar o que fazer... mas suas diraçãa astã: Re 
o que ele diz; aqui está o que você deve fazer na realidade: 
Aperte À rapidamente até que você ouça um som diferente. Decore o número de vezes: que você aper 
de soltar totalmente o botão antes de apertá-lo novamente, ou o jogo pode contar como apenas um. aperto endo 
contador. Depois de você ouvir o espirro, alterne € e > no direcional até o som PARAR. Entãe 
número de vezes que você apertou o À - Espere um momento e então você vencerá. Odor o vai lh 
você quiser mais Vinegar (você pode usá-lo para curar seus status), basta falar com o am 
jogue pelo menos duas vezes para garantir Vinegar suficiente. ; agi 


enquanto estamos no tema “cozinha”. 

Use o transportador na cabana de Durand par ef 
visto em BoF2). Você pode consegui- Jo como. um, piasior se você l a Se quatro ingredientes: Beef der um Swialtow Eye, um 
Angler e um Martian Squid. ai SE e 


o O Beef Jerky você consegue matande certos inimigos; você provavelmente já está carregando alguns t ocê EM pode 
Ban eis, no o Handyman Shop! na ii cd EO 

o Você pode ou não pode ter E | Sualow Eye (nós dissemos pila você segurar um amas: se não tiver, apenas A quando 
conseguir. um, 


(oO) Angleré um a quevocê a pegar: Ele é achado em pontos de pesca da Urkan Region. 


[oK0) Martian Squid também é um neixe”: você pode. pegé-lo (to) ponto « de pesta perto do Mt. Mymeg. Use worms (minhocas) para 
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Parch, vá para a do prefeito efale com o cara velho na sala da frente para começar a: sequência de eo 


Ra nes de conindais é altamente recomendável que você volte e converse com todos os seus Masters para coletar as novas 
habilidades. Você não os verá por um bom tempo, então você deve pegar O máximo possível agora. 
“Leve seu barco para o ponto onde está a casa de Bow-Veleje entre as duas rochas lá e uma “2” vai aparecer. Entre. E hora 
e outro bonus game. 
- Aqui, você terá que correr para a casa do Legendary Mariner antes que as marés o varram. Mas ainda não Ro na casa. 
Primeiro, há três. baús em volta que você-pode pegar. Você tem tempo apenas para pegar um baú por corrida, mas tudo bem. O 
primeiro. e mais fácil baú está acima à direita de onde você começa. Apenas vá até ele, aponte a proa do seu navio para o baú e 
aperte x para abrí-lo, dentro você encontrará um Heavy Dagger. Deixe o tempo se esgotar para poder voltar, então entre novamente 
e prepare-se para pegar o baú mais distânte e difícil do percurso. Use o turbo para chegar até ele, mas seja atencioso para não 
ultrapassar o limite do que seu barco suporta (a barra de engine power), isso o fará parar e perder tempo. Ajuste seu ângulo pelo 
percurso, use oturbo pra pequenas arancadas, para evitar bater nas pedras e perder tempo. Lembre-se de que a proa do navio 
e estar enconstando no > bau para que ele possa ser aberto. Conseguindo chegar, e abrir, o baú, dentro Gelo você encontrará um 


* Para pegar o terceiro e diltimo baú, entre à esquerda, depois do ponto de partida. Virando à esquerda, depois da casa do 
Liam Mariner's, você encontra o terceiro baú e dentro dele haverá um lee Shild. Concluindo estas tarefas”, siga para a casa 
do Legendary Mariner's na próxima corrida. Chegando lá, o lendário marinheiro, Kukuys, e seu papagaio, Duan saudará atodos os 
tripulantes, Kukuys lhe falará que ele não é o lendário marinheiro, ele nem mesmo é um marinheiro. Pouco depois, ele dirá que viu 
Fo - Black Ship. Automaticamente Ryu e seus amigos retomaram para o navio. Momo tentará acertar o Black Ship, mas a forte 
ventania e ondas monstruosas quase afundam seu barco. Zig vai lhe perguntar mais uma vez, vá falar com Momo e depois volte a 
falar com áfo para confirmar a abordagem ao Black Ship. 
| Paraabordar o Black Ship não há tanta dificuldade, basta ficar rodando pelo Oceano Mediano, para localizar o grande navio 
begro, e quando localizá-lo, use turbos para investir contra ele; bata no meio dele até que seu barco fique preso a ele e você você 
descer. Para entrar dentro do Balck Ship, você precisa montar um novo grupo, sendo que Momo é obrigatória. Para um terceiro 
pers nagem, é recomendado levar Rei, pois haverá inimigos chatos, como Bolt a bordo. Use o Quake de Momo para mandá-los 
embora. Equipe as engrenagens que você encontrou nos recifes, fora da casa de Kukuy, e equipe o Dream Ring em Momo. Para 
recuperar energia e salvar seu progresso, entre dentro do navio e use o Diary. 
ps “Abordo: do Black Ship. entre pela porta da esquerda (o único lugar para o qual você pode ir) e siga adiante até chegar num 
O comi uma plataforma móvel. Olhe para o computador e escolha o programa 5. Suba na plataforma. Chegue nas paradas de 
- tempo em tempo até você chegar numa calha. Olhe para o computador, perto da porta, para encontrar o ID, então retorne para a 
plataforma. Retorne para baixo e volte até o outro computador. Neste tempo, acione o programa 8. Isso fará com que você desça por 
um buraco. Olhe ao redor do local para o switch virar o guindaste, depois siga para a plataforma para poder voltar para o Rapto de 
partida. 
cam Retorne para a primeira porta, do lado de dentro, do Black Ship; a sala do guindaste. Use o painel de controle para operar (o) 
* guindaste. Mantenha X pressionado para mover o guindaste para a direita e se alinhar com os Xs vermelhos, com um dos 
“ engradados cinzas, então lance. Mantenha X pressionado para mover o guindaste verticalmente em cima do engradado, então 
lance novamente. O guindaste pegará o engradado e formará parte de uma ponte. Repita a mesma operação com os outros dois 
 engradados para formar uma ponte inteira. Então apanhe o quarto engradado, e o guindaste o derrubará, permitindo adquirir um 
“artigo. Deixe o quarto, e repita isto, mas para cima um engradado diferente como o quarto engradado para adquirir um artigo 
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: “vá para a porta, do lado esquerdo, na parte baixa e abra e) baú ao ra da passagem para peg: 
quarto e vá todo o corredor abaixo, então suba os degraus. Ponha o ID no:painel para ativar o. elevador. SL 
* Saindo em seguida, suba o próximo lance de degraus para a cabine de controle. Ponha Momo no contr 


Volte o elevador para o corredor com muitos portas. No canto superior direito examine o contador de aumento. 
: está nisto. 'Um som fazendo tique-taque começará. Cada carrapato está somando a pessoa para 0. número o | 
“mantenha rasto do número! Volte até a ponte e se levante próximo a Momo, mas não fala a ela. Conte os: carrapatos 
A bater E então fale a Momo logo antes 9 próximo a se você fizesse isto direito, o navio de 


“En re belo canto do lado direito deste quarto e passa pela porta, indo em direção sul. TE o nal para encontrar um ivo 
Dice. Agora a volta ao redor do quarto até que você encontre à escada de mão. Suba e siga os degraus à direita, Dê uma volta. a 
redor, pelo lado de fora, deste quarto para adiquirira um baú, onde você pega uma Soul Gem. Então suba os degraus ao topo do: 

“quarto e ascenda a escada de mão. Suba a próxima escada de mão para a cobertura do navio. 
Siga para cima, sobre a pequena coisa de cume no meio, e siga para cima e depais à esquerda, Quando você chegar ao 

arco do navio, dois Ammonites emergirão da água. Você tem que se retirar ao centro do navio apertando para a direita repetidamente 
no bloco de direção. Há pouco não aperte quando um dos Ammonites estiver na sua frente, O mais dies atrás de você corRaano 
baixar a frequência com que o Ammonites usam que o Tsunami devastador deles atacam. 
deria matar a todos fo o) grupo. Use uma magia Banior 
“em Momo, em si mesmo, e então em Peco. Depois disso, comece a atacar ou useVitamins para-curar Momo deve usar Speed em: 
todos os personagens. Depois que ela seja impulsionada todo o mundo, tenha o dela ataque. Peco há pouco: deveria atacar (ou use 

Super Combo se você tiver). Obviamente, você quer se concentrar de cada vez em:um Ammonite, mas se Momo encobre a pessoa 

comas Conchas de Flash dela, tenha o dela ataque o outro para encobrir isto como bem. Os primeiros alguns círculos são brutais, 

mas se você pode fazer isto por lá. - Depois de derrotar o Ammonites, você adquirirá muita Ea Volte a escada demão e o: 

navio Rleriara velejando. 


UMNOVO MUNDO 


o Navio chegará no outro lado do mar exterior. Deixando o cais, você estará em. uma cidade de FolB Primeiro, vá para [o 
erior direito da cidade e procure um robô escondido entre alguns engradados. Fale com ele e você verá uma lista oia 
de opções. Escolha o terceiro e ele lhe dará uma Homing Bomb para Momo, que não é lá uma grande arma. ' 
“Siga para a loja. Esta pode ser uma cultura completamente diferente no outro lado do oceano, não Visto por seu ado do 
“mundo em eras, mas eles usam a mesma moeda corrente como você! O Lacquel aqui é bom, como é a maioria das armas, Salte O 
Gale Javelin, entretanto, a Beats Spear é muito mais forte. A Beryl Rod é mais fraca que a Lightning Rod através de alguns pontos 

- mas é provavelmente melhor como eleva sua Inteligência. Esteja seguro para adquirir AP Shells pr Momo; eles são muito mais 

poderosos que as armas dela. 

Depois que você terminar as compras, deixe a cidade e siga para nordeste, tenha“ 
Peco no grupo, para outra árvore de Yggdrasil. Use peco para falar com ela poder pegar o 
Trance Dragon Gene ao lado da árvore. Se você quer ir pescar, há uma mancha pesqueira É 
no canto a sudeste da área de porto, mas os peixes estão muito longe, você não vai poder, 
pegar muitos no momento: 

Uma viagem lateral leve que você pode fazer é entrar em uma área de batalha 
e lutar contra alguns MultiBots. Se você lançasse um feitiço de fogo neles, eles id 
retaliarão um Wall of Fire que você pode aprender, e se você lançassé = 
um feitiço de iluminação, eles usarão Thunder Clap, o qual você também 
pode aprender. Se você é pequeno em habilidades, você pode 
querer os apanhar. Também, se você lançasse uma feitiço de 
cura no MultiBots, eles começarão curando Seus personagens. 
Isto pode ser à mão nos celaboncas a Chegar se você é 
pequeno em AR. 

Siga pata Steel Grave —volte pela direita da árvore de 
Ygadrasil, no precipício. É recomendado que você traga Momo. 
O Steel Grave é um calabouço de verdade aborrecedor. Os 
Assassins. podem. usar Disembowel em você e levar até 1 HP 
(você pode aprender isso deles, entretanto), as cabeças flutuantes têm um ataque 
de Timed Shot que faz aproximadamente 100' de dano, eos robôs são imunes a 
tudo relacionado a eletricidade (traga Rei e Nina para o raio deles soletra, e 
equipa qualquer arma de raio que você tiver). Por outro lado, você see muita 
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experiência aqui. Você pode precisar voltar a pousada várias vezes. Ss 

Afortunadamente, o Steel Grave não é tem muito tempo. Há só três lugares para colecionar — o UV Goggles em um baú no 
meio, a Speed Boots e em um baú escondido no fundo do canto, e a Spanner. A Spanner está escondida dentro da astronave 
naufragada; tenha Momo para quebrara porta como canhão, então abra o baú no quarto. Lá você pegará 
a Spanner. 


Depois de adquirir a pilhagem, vá para a saída no canto superior esquerda. Você 
regressará ao mapa. Se você quer voltar para Kombinat, você pode caminhar por trás 
pelo Steel Garve sem ter que entrar. Então vá para Colony. Se Momo já não está em 

» Seu grupo, ponha-na agora. Este calabouço caracteriza os mesmos sujeitos 
aborrecedores como o último, mas eles estão misturados com outros inimigos. Você 
pode roubar Rare Books dos Codger; eles são antiguidades que você pode vender 

“o na Antique Shop na Aldeia das fadas por 4000 zenny. Isto pode não parecer muito, 
” "masos Rare Books são fáceis de serem roubados, e você normalmente pode adquirir 
na primeira tentativa. 

Faça seu espaço à esquerda superior e colete o Failure Gen. Este gene será 
importante mais tarde. Depois de adquirir o Gene, use as portas. Você alcançará uma plataform 
com um teto de vídro azul abaixo. Salte abaixo pelo teto para chegar num-quarto com vários espelhos. Faça Momo.ver o painel para 
o aprender precisa de uma chave. Deixe o: uarto e siga até a porta mais alta. Entre e leve a Chave no altar. Volte ao quarto dos - 
espelhos e use a Chave no painel de contr 

Você tem que alinhar os espelhos ra refletiro laser agofa. Há pouco continue os beliscando até que eles trabalham. Você 
precisa saltar a viga do espelho mediano, à esquerda r ita, à direita reflita, então para o fusível. O espelho na esquerda não precisa 
ser rotacionado. Depois de ativar O fusível, olte agaltardoteleport.. 

Siga Honey fora do calabouço. Você arejará atrás para cima no fretador chocado em Steel Beach. Seu grupo terá uma 
discussão longa sobre os teleporters e Deu. Depois, deixe a Steel Beach e volte para Junk Town ou a aldeia das fadas. Se atualize 
com os mestres, então volte paras | Be: 

Realmente não importa que personagem você usa para o calabotiço a chegar. Os inimigos não são difíceis. O único real 
notável são os Reapers; como eles são mortos-vivos, você pode matá-los com magias de cura. 

Volte no fretador e repasse seus passos até que você adquire a uma interseção. Siga para o sul no calabouço formal. Suba 
o segundo lance de degraus e continue indo até que você vem para um quarto quadrado grande com vários interruptores. Puxe a 
alavança griental, então vá debaixo da: viga mestra que só rosa para uma pórta. Desça ps degraus, abra o baú para pegar uma 
Hourglass, volte ao quarto da alavanca. Deixando a alavanca oriental baixa, lance a alavanca meridional. Agora caminhe debaixo 
da viga mestra meridional e entre pela porta. Siga o caminho, pelo topo de uma viga mestra, para um baú comum Lacquer Staff. A 
Thunder Rod é melhor que isto; não equipe-a. Retorne para as alavancas mais uma vez, e puxa a alavanca norte. ie os degraus 
no canto sudoeste e caminhe para o lado das três vigas mestras aos degraus para cima. 
No próximo chão, há uma bolsa escondida: de 4000 zenny.no canto de abaixar-direito. Então só ascenda para. o próximo quarto de 
quebra-cabeça. Aqui, você tem a manuever as plataformas flutuantes para alcançar o interruptor no 
mudarão para a direção você está enfrentando. apenso Você os sobe a bordo, & copiinua indo até que ele s bate 
outra plataforma. Ro 

O modo mais fácil para resolver este qua o é pensar na cova como um diamante de beisebol. Monte a: 
próximo “casa à god para cima e esquerda Colidirá com outra pra Desça, então monte a Eplliaiorma aseg 


F 


atrás e passa pela porta. 
Alémda porta, siga pai a , então vá certo e colecione umê Lacquer Shild. Suba para outro nível: esai sobrea 
sacada. Abra o baú para uma B ma espada pesada que pode comprar de volta me Junk Town. alle ao ui 
fechado e à esquerda de cabe i i Sk 
fora. Desça e entre na próxima f 


dipado noroeste; culfido é o lugar certo você não dus ee ne 
de teleport (onde você entrou da: Colônia). Use o x 
rt agor: q It er e no mar 


RELAY POINT A < 
(Antenna Tower) e Cast 
RR o 
[A Dauna Vad Durandal: 

Colony ape Poninner tas Hills 


DRAGNIER | 
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Depois de assistir a qualquer outro negócio você tenha (se você é apprenticed a Emitai e não tem se registrado nele por causa da 
localização distante dele, faça tão agora), teleport para a Jarda de Recipiente. Tudo aquilo que você precisa fazer aqui é agarramento 
o gene de Esplendor perto e licença. 

Agora teleport para Dragnier. Em sua chegada, você será saudado por Griol. Haverá muito diálogo, então você estará em controle 
de Ryu. Procure os gabinetes no quarto para Tinta de Habilidade, então deixe a casa e Rei unirá. Encabece até o topo de cidade 
e fale a Garr. Ele reunirá. Griol então espetáculos para cima e lhe diz que fale ao Ancião que para algumas vidas de razão no poço. 

Primeiro, deixe Dragnier. Você se achará atrás na Orla Perdida, leste da Colônia. Há um anel de faerie perto assim você pode 
inspecionar o faeries. Mude sua festa a Ryu, Nina, e Garr. Equipe o Anel de Fogo e Armadura de Amianto (em pessoas diferentes). 
Também, equipe a Nina com o pessoal mais claro que você tem. Volte em Dragnier e procure a loja. Aqui, você pode prover para 
cima em artigos (seguramente seja você tem muitos amônia) é compra a Espada de Damasco e Armadura. A espada pode ser 
usada por Ryu e Rei; a armadura por Ryu; Rei, e Garr. Você também pode economizar o jogo ao Dragão Deus estátua. (Nós não 
vimos um desses desde... gosta, O primeiro calabouço?) descansar, há pouco confira as camas na barraca com todas as camas. 

Desça a escada de mão no poço. Siga o caminho além de um familiar-olhando mural a um corredor com três quartos. Pare no 
primeiro quarto e procure o gabinete para Dados de Marfim: Salte o segundo quarto (não tem nada nisto), então entre no terço. 
Quando você entra no terceiro quarto, Jono que o Ancião falará a você. Ele pede falar a Garr. Ponha Garr no chumbo e fale a ele. 
Eles conversarão, até que Jono se aborrece com Garr pelo chamar “Mais velho”, e diz ele quer falar a uma menina. Agora ponha 
a Nina no chumbo e fale 
novamente a ele. Ele lhe falará 
um pouco mais, então queira falar 
novamente a Ryu (ele não pode 
se decidir?). Este tempo, ele 
quererá desafiar Ryu. Concorde. 

Você não pode usar seus 
poderes de dragão nesta batalha, 
assim Ryu deveria começar 
lançando Proteção, então 
Barreira em cada sócio de festa: 
Depois disso, lhe tenha curar, ou 
ataque se ele tem a chance. Gatr 
há pouco deveria atacar. Se o 
apprenticed sido de Nina para 
Emitai, ela deveria ter o feitiço de! 
Espada Mágico; usa isto se você 
tem isto como faz muito dano a 
Jono. Se não, tenha o dela-use 
outra magia. Ela também deveria 
assistira necessidades curativas 
urgentes, como ela é o mais 
rápido. OQ ataque primário de: 
Jono é Inferno, mas ele também: 
gatos Myollnir (ataque de raio 
super-forte em um caráter) e 
Siroco que danifica a festa inteira. 
Se alguém morre, os devolva 
imediatamente; e então ré-. 
elenco Protege e Barreira. Jono: 
tem muito HP mas ele abaixará. 
cedo ou tarde (e vai chegar mais! 

- recente). Depois que você o | 
“derrote, você receberá um lote 
inteiro de experiência e a 
Infinidade (aka Anfini ou Agni) 
Gene. 

Deixe o poço, e você colidirá . 
novamente com Griol. Ele lhe diz! 
falar a Horis, o sujeito perto do | 
portão. Primeiro, suba o topo de * 
cidade (sobre o teleport se aloje 
e examina o plaque em branco 
na parede com: Ryu no chumbo.: 

“Uma imagem do Dragão Deus| 
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nte e passa pela primeira porta. Gire a máquina fotográfica ao o redor e ache u um 
ago. escondido de degraus. Abaixe aqui e abra o tórax para o Rockbreaker arranha para Peco. 
Atrás escada acima, siga o caminho principal até que você adquire a uma interseção. Aqui, leve o caminho norte a uma parede 
achada. Use o canhão de Momo para quebrar por e adquirir a Lança de Áries—está claro e não solapa o HP de Garr, mas quase 
ão e tão forte quanto a Lança de Besta. Devolva à interseção e vai oriental. Ascenda os degraus. Suba o próximo jogo de degraus 
eve a porta fora para uma Peixe-cabeça, então volte dentro e desça novamente. Entre e fora da porta, então sacuda o interruptor 
(entrando e fora era assegurar que seus caráter não seriam batidos pelo laser). Volta pela porta e você chegará a um quarto no chão 
com um grupo de eletricidade. Lance a alavanca azul perto de você derrubar o bloco marrom, então corra ao segundo alavanca 
azul (não pisa na eletricidade!) Sacuda, então corra o longo fora ao redor de atrás para o primeiro e bateu isto novamente. Corra 
“aos degraus. 
“Cure qualquer dano que você poderia ter levado da eletricidade, então continue no próximo quarto. Leve a primeira porta você 
k passa e caminha entre as paredes para adquirir a Túnica de uma Salva. Então leve a segunda porta no quarto prévio (o o há 
pouco conduz atrás a entrada). Vai certo, lance o interruptor, e escale a escada de mão ao dais. Use o computador. e 
Você tem que controlar o robô caminhando ao redor de ao redor do dais, e move isto para os três interruptores. Quando você 
adquire na frente de um interruptor, Triângulo de imprensa para sacudir isto. O truque é apanhar o robô atrás dos engradado de 
- forma que você pode mover atrás pelo dais (se pondo mais espacial mover) sem lazer o movimento de robô, É amável de gosta de 
“usar um mousepad. Reiniciar, há pouco use o computador novamente. 
Depois de sacudir todos os três interruptores, desça do dais e sobe a escada de mão na esquerda (além da porta onde você 
entrou no quarto). Desça a próxima escada de mão para a que você vem, sacuda o interruptor, e abra o tórax para o Homing Bombs 
para Momo. Volte a escada de mão e continue indo além da próxima porta para um tórax com um Ampulheta. Então leve a porta e 
ascen a ai os deGIata ate que você Eacaue a saída de fábrica. 


só DESERTOS | 


Você regressará no. mapa. Leve alguns passos adiante e você chegará ao deserto. Horis tem miagicaiy de alguma maneira 
1p recido aqui; fale a ele e escolhe todas as opções para “aprender a consumir o deserto. Então examine o jarro para o direito dele 
quirir Um pouco de ue ne perde adquirindo à o oLI você estará Ro Use diário para. descansar, economize, 


C a Estes sujeitos's são fáceis matar, como eles não fazem nada. Porém, se você usa O feitiço de u'uma Panacéia 
aja Unparalyze eles, eles começarão usando a habilidade de Cura ala você é pode aprender. Cura é mumo: útil como isto ambos 
a o e curas seu estado, assim eu e aprender isto. 
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ao Magmeit feilgge de evleão-ipos 


Cáotus do. Os Cáctus estão aborrecendo; eles quase nunca ataque, mas 0 o contador todos : 
super contra eles, se possível. Eles também são fracos contra gelo. a 


o A strelar azul maldita. Continue indo norte até a Estrel À 
tomeiras à a a Estrela o [5] Noite estará em freira de. diet 


- de ida norte, você cortará a à uma cena na quala festa tenta escalar ! 
tem que lutar um mamute então (o que está privando um mamu: 
e sujeito é realmente duro se você não faz o que você est 


sto 
“Depois que você derr 


acessórios, e a mulher no doca reencherá sua prosa rágua. o ant 
aproximadamente onde achar alguns artigos no deserto. 
Se ma dd adquirir os artigos (é opcional), volte no deserto (tenha cert 


enftantênco oeste devido), e continua aquele modo durante rés noites Duran qual 

batalha fortuita em qual há alguma armadura óbvio-olhando próximo a você (não preecupa 

a Armadura de Vida, a melhor armadura no jogo, Então só uso seu rakda e volta para e 
Para o segundo: artigo, entre no deserto de Oásis. Vá uma noite sul (você já está enfrentar 

A noite que vem, oeste ne volta a a Estrela Norte e vira quatro trincos as Vai qu 


* vira quatro trincos à direita, assim você está nisi oeste. Então só vai ocidental di 
toda batalha fortuita no caminho; eventualmente você achará a pessoa com as Garras 
recomendaria fazer isto, como leva muito tempo e você adquirirá logo de qualquer ma 
para o outro, faça a mesma coisa, mas vai oriental em vez de oeste e você achará um 
uma batalha fortuita. Procure para as Botas de Velocidade. Novamente, éu não: 
fazer isto como é mais fácil de aca Fe e as botas do Sé ulcr 


CAER XHAN 
Ética colina na cidade de odsis é voc 


Deserto. Economize seu jogo, e 
edifício pequeno (not * Caer Xhe 
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ca. Volte dentro evai certo para outra porta que conduz 
ire a máquina fotográfica aqui para revelar uma bolsa com um 
Fragm mento de Vida ao término do segundo garfo. Devolva ao elevador e 
e de cabeça. Você virá a uma alavanca; sacuda para ativar o elevador. 
se o painel de controle e escolhe o vai para a Plataforma de Chegada 
onde você achará uma Fruta de Sabedoria. Então vá para a Coberta de 
Manutenção. Tire o outro elevador. Vá ocidental, norte, e então leste. Suba os 
degraus e sacuda ambos os interruptores. Encabece atrás abaixo e vai 
ocidental e passa as duas portas (eles são fechados). Vai norte e leve a 
“primeira porta para a que você vem. Há algum dinheiro e Napalm nos 
“gabinetes, e na parte de trás do quarto estão camas e um diário. O diário 

a todas as funções de um diário de acampamento-—você pode 
idar os sócios de festa, use Tinta de Habilidade, etc. 

Depois de descansar, deixe o quarto e continua norte. Você chegará 
a um quarto com algumas estantes de livros. Os procure para 
nheiro, então vá sul para devolver ao exterior. Encabece ao 
ab ixar-direito desta área para alcançar que olhares como uma 


em—você precisará dele. 

porta dianteira na passagem de vidro, então encabece ao superior-direito da à área ao arlivre grande. Suba 
uma porta. Dentro de, monte o walkway móvel para o fim do quarto. Agora caminhe atrás abaixo o lado 
erdo do quarto (à esquerda do walkways). Gire a máquina fotográfica e você achará uma bolsa com um "10,000 zenny 
ei. Leve a ee na parede distante as a um tórax com a Bata Santa, armadura boa para Momo (a Bata de Vento é 


ém, rasga e eles também têm um feitiço que confundiu sua festa inteira. Não tenha nenhum medo de correr atrás 
ativo; isso | é o para o qual está lá. A única parte boa sobre o Drakes é que eles derrubarão o Dragontang, a melhor 
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“atrás para o cure quarto e é curado nova 
A eletricidade está. apagado agora, assin 


para cima. ; : 
À você pone! tr diretamente novamei - para o ado [ pode descer. Este tempo siga 


Pelado a Quimera tem um ataque físico forte, assim tem Ryu lançado Proteção 2 ou 3 vezes, anda pode lançar e feitiços 
- que não são tanto de um perigo. De fato, contanto que você saiba o truque, este sujeito é um pushover. E 

Depois do derrotar, obtenha Cartão B Chave do chão, então abaixe o elevador que a Quimera estava guardando. Abra 

para o especial ELE Descasca para Momo. Encabece abaixo e corrija para um quarto com uma porta fechada. Tenha para Rei abri E 

* Isto, então abra os tóraxes para a Proteção de Dragão & Capacete para Ryu, e a Proteção Gigante para. Garr. Agota volte fora de 

Myria para outro cure fratura. Ponha Momo e Rei em sua f ta antes de continuar. Também, tenha E. Certeza, de ca você o 

am Ring sobrando em seu inventário. aos 


— REUNIÃO 


Atrás em Myria, passe pela porta dianteira. Leve a porta no fim distante do uaco O fncipal e volta os degraus. Você regressa: 
agora onde o quarto e diário é. Cabeça sul e usa Cartão B Chave para abrir a porta mediana e entrar, Aqui você achará um grupo 
de Honeys. Se você fala com o solitário, você descobrirá sobre Navegantes (Honey é é um deles). Se você tenta levar um, não lhe lhe. 
permitirão, como você já tenha um (Honey). não há nada de fato que aqui exclua, Ê garre o! Eeindiito no tórax, uma espada 
para Ryu que não é tão bom quanto o SeekingSword. j 

Volte ao quarto principal (o um com o multi - chão colorido) uma: vez: m Est tempo, fé os à Ecras na so esquerda 
adquirir a uma porta com uma mancha verde. Além daqui, você lutará os inimigos de plania. Suba para a escada rolante e você 
alcançará outro cure quarto. Além do cure quarto, você “achará uma porta bloqueada por plantas. . Equipe, Momo com o ELE 
Descasca e tem o dela atire as plantas. Eles dissolverão; então você pode passarpela porta. 

Você está agora no pátio realmente esfriar hando. Os i inimigos principais aqui numeram só 3: Hopper, Plant42, e FoulWeed. 
Mate o Hoppers primeiro; eles têm Um ataque de Correria de Ar poderoso. Sempre ataque o FoulWeeds duram, como eles dormirão 
até que você começa os atacando. Você também verá ocasionalmente Wraiths ou Reis de Goo. Bater oWraiths, use o mesmo tipo. 
de magia duas vezes neles destruir a barreira delesídelas para aquele elemento e então os matar (ter, “dois feitiços de trovão, dois. 
feitiços de congelação, etc.). Como para os Reis de Goo, só defenda eeles correrão fora. Não roube deles ou eles se aborrecerão 
e começo que lança Ragnarok. 

interruptor Momo atrás para a Bomba Atômica (o assumindo têm sto) antes de continuar. Vá para Nena e leve o tórax para 

“ Proteina. Então dê laçada ao redor do lado certo do quarto até que você adquire à grama. Continue norte e desça: a primeira colina. 
Agarre O Fragmento de Vida do tórax perto, então cruze a próxima colina. Abaixe & deixou a uma mancha onde você pode voltar no 
walkway: Siga para uma porta fechada que Rei pode abrir. Conduz em lugar fechado para um laboratório. j 

Procure os armários aqui para Ginseng e Fruta de Sabedoria. Tenha cuidado para não pisar em quaisquer das vinhas ou você. 
será envenenado, Leve de volta a saida do norte fora e oeste de cabeça. Não perca o tórax escondido atrás da árvore para umTiara 
Prateado. Equipe em Momo. Quando você alcança alguns degraus, cabeça sul para cima a'colina e sobre o walkway. Passe pela 
porta (no canto de superior-esquerda da área) e abre o tórax. na parte de trás para a Lança de Dragão. Deixe o quarto: volte a colina, 
e ascenda os degraus de metal. De lá, continue para um corredor purpúreo (confirme a iluminação aqui), o qual p alguma razão 
está cheio com Olho -Goos, o wimpiestinimigo no jogo. Huh? De qualquer maneira. há pouca caminhe ao! elevador e: se o painel 
de controle para ir para Eden. 

Em Eden, você lutará Wraiths principalmente, e o Rei de Goo ocasional. Confira três parágrafos acima para a stat x voze 
GooTitans aparecerá; estes sujeitos regressam de modo em Estrada de Ogro, assim eles não são nenhum problema: BA 
Cutuque ao redor para tóraxes com Correio de Força e uma Pedra preciosa de Alma, então Cruze a ponte. 

Você verá um pássaro que voa por, e segue isto para um acquitance velho. Seu! amigo revelagueeleé | 
como bem um sócio da Ninhada. Por uma série de retrospecto, ele € a convencer a que a 
Ninhada deve ser erradicada. Você é chupado então cent: piepra 
bonito spiffy. 

Acredite ou não, há os inimigos em aqui: Sim, por Re razão, E tem ervas 
daninhas gigantes que correm ao redor dê dentro da mente dele. Atoriunadamente 
(desde você só tenha Ryu), eles são bem fãc 
os Gongos Furiosos Carga de pólvora de 

Caminhe noroeste. Você verá Uma série dei imagens de Nina e falará sobre a mãe 
dela. Continue caminhando até as mudanças detela. Vá adiante e fale à estátua 
de dragão, então'se vire e caminhe o modo que você veio atrás. Você aparecerá 
atrás na mancha começando, mas todos os pilares cresceram em tamanho. Rei 
falará durante algum tempo, então desapareça. Use o Dragão Deus estátua 
para curar e economizar seu jogo. Se você quer deixar, faça assim, como você 
não terá outra chance durante algum tempo. Ds 

Vá noroeste novamente e você alcançará uma estátua de Ea com dois plaques. 
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purpúrea perto, então suba e direito e bateu o verde. Você colidirá 
com Peco que por alguma razão está falando agora normalmente. 
pois: que ele desapareça, pise abertura no ar. Você falará a uma 
C em, de espelho de você. Depois que ele parta, encha seu HP e 


- Dragão enorme jo Senhor. e então você luta novamente. 
à Ryu deveria lançar Proteja na festa, e use Barreira em cada caráter, Depois disso, lhe 
asso o Poder e genes de Transe para se transformar em um Myrmidon. Use Aura, 


ade Dragão, então ataque. Assim que você adquira a Lâmina, tem para Ryu 
isto, assim ele'pode usar isto na batalha. Peco deveria usar Combo Super até 
P então ataque: Momo deveria lançar Possa em todos seus 

“Nina deveria usar magia, e Garr há pouco deveria atacar. Teepo : 
| grupo de ataques elementares e equipa os vários Anéis assim ajudará. Use 
mins (ou Vitaminas) curar. Esta batalha sempre vaí em, mas contanto que você tenha uma provisão de Atido grande. não 


og nhar a batalha, você recebe uma quantia enorme de: benêndia (poderia querer usar uns Dados de: Marfim) sa Armadura 
de Dragão. Teepo que compra a fazenda:e deixa para trás Chave de Cartão UM. Sim, você só passou por esta sucessão de todo 
as quirir um keycard. Leve o cartão, equipe a Armadura de Dragão, tire o elevador de Eden, e adquira o heck fora ria. Dê 


um número obsceno de níveis provavelmente (especialmente Ryu). assim inspecione para cima todos seus 
MultiVitamins, Panacéias, e Amônia; a batalha final está à frente (como você provavelmente adivinhou fo (o) 
). Então volta (isso que outro?) o orbital estacionam Myria. 

“Se você “quer, você pode regressar até onde todos os robôs de Honey eram e usam Keycard One para abrir a porta adjacente. 
Tudo que você adquire são um Bangle Claro que não é exatamente um artigo todos-poderoso (certo, realmente é cruurayo. assim 
há nenhuma real necessidade para fazer isto. ii ia 
“Onde você “really * quer ir regressa para o quarto principal com os azulejos vários-coloridos. Encabéce é Ea mi 
use Chave de Cartão UM no painel branco na parede para o aberto a porta. Vá por. ap 
* Osinimigos principais nesta seção nova são o Homem de Névoa, uma versão mais dura da Armadura: auitisa Greve deTibvão 
pares (6) paralisar-—paralisia de cura imediatamente, e sd ea Co coa esta habilidade; e os Vampiros que também o paralisam 


Po 


Moshe 


um jogo de Megaman (eh, este *is * um jogo de Capcom). Afortunadamente, Se você sa 
consumir aqui com só duas brigas, e ainda adquire todo o tesouro bom: 
- Vá todo o modo abaixo o corredor. e entre na última porta. Quando você entra aqui, você tera ] 


“Cima, então passe pelo próximo dilanio onde você encontrará três clones de Garanhão. Prom 10, 

Este é um *real* o chefe, não goste desses os sujeitos de galinha. Se concentre em atacar o p 
fazer o a maioria dano. Depois que você o mate, ataque o azul, e então o vermelho. Tendo anéis. 
tempo grande. Ryu precisa gastar a maioria da cura del mp dele; não lhe tenha transformar. 
as Amostras raramente usa 


físicos. Eles têm uma quantia ridicula de HP. e há 

; ode fazer danificam muito por eles. É fácil de se p t 
* defensivamente. Se qualquer pessoa morre, os traz e reformou 

Depois de derrotar todas as três Amostras (whew!), vá adiante 


aqui com um a Lira de Cupid. Equipe em Momo. Leve a escada demão 
do Gas quario. De cabeça partiu na pequena ruela entre as paredes 


Depois de adquirir a Lua Rasga, volte até o salve quarto. Você € r 
este calabouço inteiro com só duas brigas! Procure atrás do gabine 
pa a porta para outro Ampulheta, então economize seu jogo bai: 


* Este realmente não é um calabouço; como sé 
Eouco sa a passagem para o elevador—Hlo 


continue indo até que você alcança um elevador. Cada cima, e pise é 
até a plataforma. Ryu “olho” lamejará, e então Myria aparecerá 


chegar. você estará controlando Ryu. Fale a cada de seus sócios de fes 
levante diretamente na frente de Myria e fale novamente a ela. Ela perguntará 

“se você quer deixar seu poder, ou a lutará. Obviamente, escolha deixar 
seu poder... há pouco brincando! Escolha lutar Myria e você terá que 
fazer uma festa. Ponha seus lutadores mais fortes em—em meu 
caso, estes era Peco, Rei, e Ryu.. ira sua formação. e 
deixe a batalha começar. 

Myria frequentemente usa Santuário para dispersar seu ajude 
feitiços, assim não aborrece os usando. Só começo que ataca 
com ataques regulares e Combo Super. (Se você está usando a Nina, 
tenha o dela use magia). Faça *not* tenha para Ryu se transformar em um 

dragao—você quererá salvar o AP dele por curar. Tente conservar AP. 
porque esta é uma batalha LONGA... eu tentei manter rasto do HP de Myria, 
mas eu perdi conta. Há pouco digamos ela tem modo mais de 20, 000 HP e 
que me levou mais que uma hora a derrote (eu Fou nem mesm 


nunca entrará qualquer dpe Se 
Lua Rasga restabelecer todos seu E 


mesma! Elfsisgia & o hanióa seu He: Se algu caráter morre, sa seguro os reavivar e reformar Barreira para os proteger do 
Holocaust. 
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“TRAPACEANDO” 
Se você não quer ter trabalho ou se divertir procurando fazer de tudo em Zelda, dedicamos a você a 
GameShark desta edição. Com este acessório você pode inserir códigos para obter itens ou outros efeito 
mente. Como você já deve saber, o GameShark é um acessório fabricado pela Interact, que é encaixadc 10 
um cart normal e então é colocado o cart do jogo desejado sobre ele (lembra-se de Sonic & Knucaaas 
contém menus onde você pode inserir os códigos para obter o efeito que você quiser. 

"* Os códigos publicados aqui só funcionam se você tiver um GameShark versão 2.2 ou m 
indicada no topo da tela de menu principal). Além disso, para que os códigos funcionem, você 
Zelda (pela opção Keycode, a partir do menu principal, seguindo então as indicações na ke 
códigos também não irão funcionar. Para complicar um pouco mais, a Nintendo la 
Zelda. O jogo é exatamente o mesmo, mas o endereçamento dos códigos (para utilizara 
os códigos para as três versões conhecidas (1.0, 1.1 e 1.2). Como não há maneira é 
apenas teste um dos códigos de uma versão. Se funcionar, esta é a sua vers 
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8111A6000140 E o 2a À Apa uNDcES POB Ro 
Todos os corações de energia ............. 8111A5FE 0140 4, E 
100Tokens de Golden Skultullas 8111AGAO03E7 | Asa nat 
Todos os Equipamentos ........ «-8111A66C 7777 a : 


Todos os Itens de Quest .............. 1114674 30FF k otTruth PR en 

RSS OI RE RÃS RR INR 81114676 FEER pa Res 
-—— Obter Magic Beans ..................... a 80114652 0010 
o is a o pis Magic Beans infinitos ........ erstsan so. B011AG6A 0009 
se, ê DESCI anna iraque und nantes ade nana asa u a Megaton Hammer sempre acessível Re 80114653 0011 
Eleito ue Mover Boots (segure. e R)..- DO1GS4BS 0050 Modificador para a 1º Bottle .................. 8011A656 002? 
isa NR RC ni ia 000D Modificador para a 2º Bottle .................. 80114657 002? 
Small Keys infinitas Ai dsaab ias isabrtnRãs Dinilias E 8011A699 0009 Modificador para a 3º Bottle .........mm 80114658 007? 
Sempre ter Big Key, Compass e Map .... 80114678 0007 Modificador para a 4º Bottle 80114659 0022 
Obter a Ocarina ofTime ....................... BOITAGIROOOS Ss sas Rd 5 


Modificador de item 1 (Link adulto) ...... 8011A65A 0092 
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Modificador de item 2 (Link criança) ....8011A65B007? Megaton Hammer sempre acessível ..... 8011A8130011 


Transformar a Giant's Knife em Biggoron's Sword ...... Modificador para a 1º Bottle .................. 8011A8160027? 
da ta ERROR aC DO RR RES 8011A6G0E 0001 'Modificador para a 2º Bottle .................. 8011A817 002? 

Obter Quiver (suporta 30 flechas) Modificador para a 3º Botile .................. 8011A818002? 

Modificador de equipamento 1.............. | , 2? | Modificador para a 4º Bottle .................. 8011A8190022 


Modificador de equipamento 2.............. 0114678007? Modificador de Item 1. ammnavespermnecaresasesasess 801 1AB1A 002? 
“Midificador de coisas equipadas .......... 80114640. 002? Modificador de Item 2 8011A81B 002? 
c<4 para usar Megaton Hammer [Nota 3]..................... - Transformar Giant's Knife. em Biggoron' Ss Sword......... 


da BORG ira a =. B011A7CE 0001 

o da hora do dia ...... 8111A5DC 272? Obter Quiver pod 30 fe semvea B011A831 0001 

Sn Modificador de Equipamento 1 . o. BO 114832 009? 
e legend of getda: Ocariia ificadorc Eq 


of Eine 
e É Versão 1.7 go 
Necessita de uma versão 2.2 do Shark ou superidl e ificador da NA penesercesessaeneas 8111A79C 2999 
requer o Keycode de Zelda SR 
; Zetda-Ocarina 
Energia ANTI .......... E... essere 
Todos os corações de energia ............. 
1 00Tokens de Golden Skulltulas ú 
Todos os Equipamentos......................... a ; Necessita de ume ersão 2.2 do Shark ou superior e 
Todos os Itens Quest... AB: qui 
Pulo da Lua [Nota 2] ................. is... DoiC o RR Po 8111ACBO 0140 
DERA O open nenecimetes sia Sonia cenicas AR e ra cocereeenosoe BIT TACÃE 0140 
Efeito das Hover Boots (segure Le R). DO! C8675 00380 100Tokens de Golden Skulltulas ......... 8111AD50 03E7 
Ri Ea ea a Mister eeda os cocesars vocais d 811DB472000D Todos uipamentos ...........esee BITADIC 7777 
Small Keys infinitas .............................. 8011A8590009 Todos os tens de Quest ............... 8111AD24 30FF 
Obter Big Key, Compass e Map ............. - 8011A838 0007 css. Mons 8111AD26 FFFF 
Ocarina ofTime............., session, 8011A80B0008 Pulo da Lua [Nota 2] .............e eme DO1C8D75 0020 
Din's Fire (MP6).................sss o RENO ses ra 811DB350 40CB 
Farore'sWind (MP6) ............... 8011A80F 000D io das Hover Boots 8 (segure LeR).DO1C8D75 0030 
Nayru's Love (MP12) ............ e BOI ABIDOOIS siso cine rastuis est reb asreae a 811DBB72 000D 
Barra de Magia infinita....... «e DO11A7C90008 Small Keys infinitas... 8011AD49 0009 
- BO11A7CA0001 Obter Big Key, Compass e Map ............. 8011AD28 0007 
801 tATCC QUO oe arinabtTime .........s nissan congiaremorunaas 8011ACFB 0008 
1A DIS FIG (MPO) ......cesesescaserrrireeesasnaranasr 8011ACF9 0005 
DR PaRore s Wind (MP6)........scsusmeneeenerinasas 8011ACFF 000D 
9  Nayru's Love (MP12) ........eemenseeres 8011ADOS5 0013 
Barra de Magia infinita........................ DO11ACB9 0008 
QN ada ope E a 8011ACBA 0001 
— RRRRR RR 8011ACBC 0001 
o S011AB1EO009. CR 8011ACB3 0060 
RITO LEY BOM imo cer pers zerss se ronesasromren eis 80114807 0003 BRU SUE creia 8011ACF4 0000 
Arrows infinitas ...........ememenenseceereencensess 8011A81F 0009  Deku Sticks infini Ssnacaa vo saENdUADAS 8011ADOC 0009 
Obter Fairy Slingshoet..................co 8011A80A 0006 Obter Deku Nut... iii 8011ACF5 0001 
Munição para Slingshot infinita nd 8011A8220009  Deku Nuts infinitos... ui... 8011ADOD 0009 
obterBombchu ....... ssa 8011A80C 0009 Obter Bombs ................. 10 NR 8011ADO6 0002 
Bombchus infinitos ...........scceress 8011A8240009  Bombs infinitas ................. ao ERRORS « 8011ADOE 0009 
Obter Fire Arrow (MP2) .......... se 8011A808 0004 |. Obter Fairy Bow .............nii eee 8011AGF7 0003 
Obter ice Arrow (MP)... 8011A80E 000C Arrows infinitas ................isesemereseesees 8011ADOF 0009 
Light Arrow (MP4) .............ess eee 8011A8140012 - Obter Fairy Slingshot........................... 8011ACFA 0006 
Fairy Ocarina sempre acessível ............ 8011A80B 0007 Munição para Slingshot infinita ............ 8011AD12 0009 
Hookshot sempre acessível... 8011A80D 000A Obter Bombchu .................... on 8011ACFC 0009 
Longshot sempre acessível.............. 8011A80D 000B  Bombchus infinitas ....................cesseee 8011AD14 0009 
Boomerang sempre acessível ............... 8011A810000E Obter Fire Arrow (MP2) ....... essencia 8011ACF8 0004 
Lens ofTruth sempre acessível............. 8011A811 000F Ice Arrow (MP2)..................sssnno 8011ACFE 000€ 
Obter Magic Beans ................................ 8011A8120010  LightArrow (MP3) ......................s.. sn. 8011ADO4 0012 
Magic Beans infinitos ................see 8011A82A0009 Fairy Ocarina sempre acessível ........... 
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Hookshot sempre acessível.......... eovvesa B011ACFD 000A 
Longshot sempre acessível.......... Maria 8011ACFD 000B 
Boomerang sempre acessível .............. 8011ADOO 000E 
Lens ofTruth sempre acessível ............ 8011ADO1 000F 
Obter Magic Beans ..........s«ssesessrerveveso B011ADOZ 0010 
Magic Beans infinitos .............smecseevese. BO1TADIA 0009 
Megaton Hammer sempre acessível ..... 8011ADO3 0011 
Modificador para a 1º Bottle ..................8011AD06 002? 
Modificador para a 2º Bottle .................. 801 1ADO7 009? 
Modificador para a 3º Bottle .................. 8011ADO8 007? 
Modificador para a 4º Bottle ............... « 8011ADO9 002! 
Modificador de Item 1 
Modificador de lem 2 .......sessseessenemenser 
sra a Giant's Knife em Bigg: 
Obter Quiver fodbória 30 flechas) 
Modificador de Equipamento 
Modificador de Equipamento 
Modificador de coisas 
s pas usar se 


oNnenaARs one na rem ana mas 


eeematasa tera cance rea naraas 


Eyobal Frog, cat 
ae- Eye Drops 
37 - Claim Check 


Dígitos que acompanham o código modificador de 
tem 2 

21 - Weird Egg 

22 - Chicken 

23 - Zelda's Letter 

24 - Keaton Mask 


aqu 


“06 - 


hora do dia 


- DOOO - À 
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25 - Skull Mask 

- Spooky Mask 
27 - Bunny Hood 
28 - Goron Mask 
29 - Zora Mask 
2A - Gerudo Mask 
2B - Mask of Truth 
2C - SOLD OUT 


ígitos que acompanham o código 
ipamento 1 

02 - Silver Scale 

04 - Golden Scale 

Giant's Knife (Broken) 

Bullet Bag (Holds 30) E 


bdlificador de 


40 - 


* 80-- Bullet Bag (Holds 40) 
Co - 


Bullet Bag (Holds 50) 


10- Bomb Bag (Holds 30) 
18 - Bomb Bag (Holds 40) 
20 - Goron's Bracelet 

28 - Silver Gauntlets 

30 - Silver Scale 


Dígitos que acompanham 
coisas equipadas 

11 - Kokiri Tunic & Kokiri Boots 
12 - Goron Tunic & Kokiri Boots 
13 - Zora Tunic & Kokiri Boots |. 
21 - Kokiri Tunic & Iron Boois | 
22 - ia Tunle & Iron Boots 


F 
E 


4000 - Ao nascer do sol 
5800 - Luz do dia 

7000 - Durante o dia 
C000 - Pôr do sol 

noite 


Nota 1: Antes de usar estes códigos é melhor copiar 
seu melhor save para os outros dois slots. Alguns dos 
códigos têm a péssima mania de apagar um de seus 
saves... 

Nota 2: Com este código (Pulo da Lua), você precisa | 
apertar e segurar o botão L para começar a levitar, e | 
então soltar o botão quando estiver na altura desejada | 
para cair. | 
Nota 3: Você poderá usar o Hammer mesmo quando 


estiver com Link criança, mas não vai aparecer. a 
pn a RE nO ota Ta 
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gprs OS ATRASADOS 


ge RACE RO: 
BALAS 


sPRO:| 
* DIÇAS 


GasiBns PRÓ || 
O - DICAS - 
FnSTaIO 


ps yr ww 


- ARCADE N 


Cód.: PD 04 Cód.: PD 05 - 


or NOR CRIE Y 
2 


MORTAL Xi MARA 
POCRT Fláttea 


Cód.: PD 12 
Cada R$ 2,50 


Cód.: PD 11 
Cada R$ 2,50 


Cód.: PD 10 
Cada R$ 2,50 


Comb 


Assinale abaixo as referências e quantidades que deseja receber. 


Cód.: PD 04 - Cada R$ 2,90 ( ) Cód.: PD 10 - Cada R$2,50( ) 
Cód.: PD 11 - Cada R$2,50( ) 
Cód.: PD 12 - Cada R$2,50( ) 
Cód.: PD 13 - Cada R$ 3,00 ( ) 
Cód.: PD 14 - Cada R$3,00( ) 


Cód.: PD 15 - Cada R$3,00( ) 


Cód.: PD 05 - Cada R$ 2,90 ( ) 
Cód.: PD 06 - Cada R$ 2,90 ( ) 
Cód.: PD 07 - Cada R$2,50( ) 
Cód.: PD 08 - Cada R$ 2,50 ( ) 
Cód.: PD 09 - Cada R$ 2,50 ( ) 
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ENTENDO 6» PLATETANOS - SATVAM é pephA Get 
SINEBS PRO E 


B/MErS PR PE, 
DICAS > 


Cada R$ 2,50 Cada R$ 2,50 


Cód.: PD 15 
Cada R$ 3,00 


Cód.: PD 13 
Cada R$ 3,00 


Cód.: PD 14 
Cada R$ 3,00 


E SUA COLEÇÃO 


Nome: 
Endereço: 


Cidade: Estado:. "Cep: 


Mande CHEQUE NOMINAL, CHEQUE CORREIO OU VALE 
POSTAL para a EDITORA ESCALA LTDA. Caixa Postal 16.381 
Cep 02599-970 - São Paulo - SP - Maiores informações, 

tel.: (011) 266-3166 - Você receberá em sua casa sem nenhuma outra 
despesa. Não é necessário recortar sua revista. Basta enviar xerox ou 
cópia deste cupom. 


Gostaria que vocês esclarecessem 
uma cruel dúvida que vem me atormen- 
tando a algum tempo. Tenho um Playstati- 
one o magnífico RPG Final Fantasy VII que, 
apesar de ser antigo, com certeza ainda é 
muito jogado. Mas a dúvida é a segunte: 
- Em primeiro lugar, o meu CD é japonês e 
a dificuldade é muita no andamento do 
game. Na Gamers Book nº1, vocês dizem 
“que tenho de encontraros Weapons e des- 
i-os. Pois é, eu destruí o Ultima Weapon 
Canyon. Até aí tudo bem, mas 
ive de enfrentar o 
lesmente me 
pra depois ser 
[a que não 


p 
“seu jogo. deve: ser a versão inicial, lançada 
em fevereiro de 97. Nada de Weapons e 
'CGs ate você arranjar uma versão mais 
nova, Leandro! 


Cadê o resto? Sempre confiei no detona- 
do da melhor revista do Mundo, mas tive 
uma grande decepção ao comprar a 


Gamers Book nº3. Eu estava todo empol- 


gado (afinal era um detonado que eu esta- 
va esperando faz um tempão) e quando 
abro a revista é começo a folhear, descu- 
bro que o detonado está pela metade. O 
que é que aconteceu com vocês? Eu acre- 
dito que errós aconteciam, mas esquecer 


metade do detonado é demais! Espero que 


vocês republiquem a revista com o resto 
do detonado que falta e também pensar 
num jeito de eu precisar não comprar de 
novo a mesma revista porque, como já te- 
nho'a revista, eu poderia trocá-la nas ban- 
cas pela completa para não perder, nem a 
revista e nem o detonado completo da 
melhor revista do mundo. Bom, chega de 
reclamações e vamos ao que interessa, 
às perguntas: 

1º Eu queria saber como é que se faz para 
passar de uma parte no jogo Silent Hill, 
onde se tem um piano e que a reconpensa 
é uma jóia de prata? 

2º Eu queria saber também se o mesmo é 
1 ou2 CDs? 

3º Por que você não continuam o detona- 


do de Xenogears nas próximas revistas? 


com pedras na 
e? Não? Tudo bem, 
mente pedimos des- 
À já está ficando chato, 
los problemas ocorridos 
a edição da nossa Gamers 
à blá, blá blá... Bom, Marc, ao 
é pode conferir o resto da estra- 
- Tá, você pode dizer que não 
Sta como antes, com tabelas e coisa e tal, 
mas é melhor do que ficar comprando até 
a oitava edição da Book para conferir a 
parte final, certo? Assim, vamos às dúvi- 
das: 

1- Não é 
muito difi- 
cil. Basta 
seguir as 
pistas da- 


próprio 
jogo. Mas, 
se você 
preferir seguir pelo caminho mais fácil, siga 
o diagrama-ao lado. 

2- Apesar de ter vários ambientes e tudo o 
mais, este grande título da Konami possui 
somente um CD. Poucas cenas em CG e 
uma curta extensão contribuem para isso. 
3- Se os pedidos aumentarem, pode con- 
tar que o melhor enredo da Square logo 
logo estará em nossas páginas. 

4- A data anunciada pela Square Electronic 
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| 


das pelo: 


Arts é 31 de agosto. Quase sete meses 
depois do lançamento da versão japone- 
sa? E, não é tão ruim assim... 

E agradecemos pelos elogios e 


pelas críticas. Em especial pelas críticas. 


São a partir delas que podemos melhorar 
cada vez mais a qualidade de nosso tra- 
balho. 


E aí galera da Gamers Book? Eu comprei 
a edição 1 e 3 da Gamers Book, e gostei 
muito das estratégias de Final Fantasy VII 
e Breath of Fire Ill, mas tenho uma recla- 
mação a fazer. Cadê o final da estartégia 
de Breath of Fire Ill? Depois da reclama- 
ção vem as perguntas: 
1º Eu queria saber se não tem um jeito 
mais fácil de pegar o Chocobo Dourado? 
2º Para matar Jenova-Synthesis, Bizarro 
Sephiroth e Savior Sephiroth, qual é o ni- 
vel mínimo que eu tenho de estar? 
3º Tem um jeito de ganhar EXP mais rápi- 
do em Breath of Fire III? 
Sugestões: Por que vocês não fazem uma 
Gamers Book com duas estratégias até 0 
final? Por que vocês não fazem uma estra- 
tégia completa de Xenogears é Final 
Fantasy VIII quando sair a versão america- 
na. Por hoje é só pessoal!!! 
André L. Borges 
Santo André - SP 


Hmm... Mais alguém? Que fale ago-. 
ra ou cale-se para sempre. Bom, André, 
acreditamos que você já deve conhecer 
os motivos e nossas quilométricas descul- 
pas. Portanto, passemos diretamente para 
as perguntas: 

1- A melhor forma de se criar chobopos 
dourados sem precisar estar em Class S 
(mas ajuda bastante...) é usando o proce- 
dimento apresentado na seção Mancada 
Nossa da edição anterior, na carta do lei- 
tor Dênis €. D. Ali após escolher o nut dado 
ao chocobo e antes da tela escurecer, aper- 
te e segure À. 

2- 50 é bom. 70 é ótimo e 99 um tanto 
desesperador. Os três inimigos citados 
(além dos Weapons especiais) têm Status 
e atributos diferentes para cada patamar 
de oponentes. Ou seja, se você é podero- 
so, ele também será, como dito na estraté- 
gia contra Bizarro na Book nº1. 

3- Matando Berserker (30.000 de EXP en- 
tre os sobreviventes da batalha) e Arch 
Mage (45.000 entre o grupo), que vocêe 
encontra aleatoriamente em Container 
Yard. 

Quanto às sugestões... Bom, duas 
estratégias completas a gente já faz. Duas 
estratégias de games GRANDES é que 
seria o problema. Só se a Book tivesse mais 
de 150 páginas... E tanto Xenogears quanto 
Final Fantasy VIll estão cotadíssimos para 
aparecer em nossas páginas. E só man- 
darem mais pedidos para os Top Ten! 


Stasuke 


Olá pessoal da Gamesr Book! Curto de- 
mais a Gamers Book, é a mais completa 
revista de video game do Brasil, as estra- 
tégias são completas e bem detalhadas. 
Mas na última edição, parece que a estra- 
tégia: de Breath of Fire Ill não foi termina- 
da, ou estou enganado? Nessa mesma re- 
vista, uma carta me chamou a atenção, foi 
a carta do leitor Gabriel Rocha de Souza 
(MG), pedindo dicas de Final Fantasy Il 
(ou VI), eu também adoro esse jogo, consi- 
dero o melhor RPG de todos os tempos, 
por causa de seu storyline perfeito e seus 
personagens carismáticos, e resolvi dar 
uma sugestão: Por que vocês não fazem 
algumas Gamers Books especiais ou uma 


seção da Gamers Book, com estratégias 


completas dos RPGs antigos (Breath of Fire 
le Il, Final Fantasy [WeMVI, Chrono Trigger, 
Secret of Mana, Phantasy Star |, ll, Ill e IV, 
Albert Odissey, entre outros), mesmo sen- 
do jogos. antigos, são melhores que mui- 
tos RPGs atuais, e ainda tem muita gente 
que gosta. Estou esperando ané 
por uma resposta positiva de voc 
Anderson Pereira Pima 

Rio de Janeiro -RJ 


Não, você não está enganado, 
A estratégia não foi terminada mesm 
só conferir na seção mancada nossa 
respeito dos RPGs mais antigos, anotamo 
sua sugestão que, aliás, também agrad 
uma grande gama de nossos leitores. Fi- 
nal Fantasy VI (ou Ill, como preferir) é um 
grande candidato ser alvo de nossas es- 
tratégias, tendo em vista seu relançamento. 
Mandem seus votos, fãs de FEVIL 


Olá pessoal da Gamers! Escrevo- 
lhes esta carta por um único e imperial 
motivo, que aliás me tirou o sono até o 
momento em que escrevo. Pode ser pura 
sorte, mas na Gamers Book nº3, Breath of 


Fire II, a estratégia não saiu até o fim. Ja li' 


a revista de cabo a rabo duas vezes e não 
vi nenhuma parte que dizia "|... e depois de 
vencê-lo (a), é só curtir o final do jogo” ou 


algo do gênero. Pelo menos a que com-, 


prei e todas as demais nas bancas daqui, 
onde moro, a estratégia só vai até a parte 
em que eu teria que cozinhar para o pre- 
feito de Parch, aí vai para a parte de dra- 
gões e magias, vila das fadas, então, Deep 
Fear. Agora, devido à isso eu terei que es- 
perar uma continuação na próxima Book, 
ou vocês irão relança-la já totalmente 
corrigida, sendo que poderia trocar a que 
tenho em mãos pela nova!? Sem mais, 
desculpe-me pela letra, e por favor, res- 
pondam a minha dúvida se possível na 
próxima Gamers (normal), pois não perco 
uma só edição. Até a próxima!!! 

Adilson J. Busselli 

Jaú - SP 


É, Adilson, você já é o trocentésimo 
leitor a nos fazer esta pergunta. A respos- 
ta, como pode-ver, está nesta edição. E não 
grile com esse negócio de letra: a gente 
tem aqui um especialista em línguas anti- 
gas (entenda-se: hieróglifos e escrita 
cuneiforme...) que se encarrega das car- 
tas: 


Alô E da Gamers! Sou um fã da revis- 
ta, estou escrevendo por duas razões: 

12 Parabenizá-los pela melhor revista de 
games do Brasil e também pelas Gamers 
Book, com destaque para a 1º, com a deto- 
nação de Final Fantasy VII, que acabou 
com qualquer concorrência. Simplesmen- 
te foia melhor e mais completa detonação 
já feita de um jogo. Mas também adorei a 
nº 2 com a detonação de 007 Goldeneye e 
a nº 3 com Breath of Fire Ill. Espero que 
façam uma igual com Final Fanyasy Vill e 
Zelda 64. 

Também quero expressar minha opinião 


sobre Final Fantasy Vll e Zelda 64. Zerei os 


dois jogos. Final Fantasy VII foi sozinho, e 
Zelda acomp nhei igo: Zelda em 


que o a forte da 
Zelda sempre foi a a 
nal Fantasies sempre 
melhor estirpe de storyline 
games. Ainda é difícil acreditar qui 
tem revistas que tenham a coragem. 
blasfemar que TLoZ: Ocarina of Time “traz 


um dos melhores enredos já criados para 


jogos de videogame”... Será que já viram 
um Final Fantasy de perto ou somente pe- 
las imagens da gente? 


Olá pessoal da Gamers Book, tudo 
bem? Estou enviando para vocês vários 
códigos de Game Shark do jogão Final 
Fantasy VII que, com certeza, serão de gi- 
gantesca utilidade para aqueles que ain- 
da curtem esse grande RPG. Aproveitan- 
do a oportunidade (digamos como paga- 
mento) eu peço a vocês que me respon- 
dam: 


| Gam Es Beck $1 


1º É. sobre outro RPG hoje bem conheci- 
do, Tales of Destiny. Neste jogo, após a 
conclusão do 1º mapa, surge um 2º onde 
estão presentes 9 pirâmides, das quais 
consegui superar apenas sete, encolhen- 
do-me na que deixei por oitava. Nesta 8º - 
pirâmide, existem vários computadores es- 
palhados, inclusive um onde surgem 8 per- 
guntas com 4 possibilidades de resposta 
cada, que está trancando uma porta. Quais 
alternativas devo escolher para abrir esta 
bendita porta? 

Sendo eu um grande fã de FFVII, não po- 
deria deixar de enviar os meus combos 
favoritos: 

1º Counter + Mime, Counter + Mime, 
Counter + Mime, Counter + Mime, Counter 
+ Mime, Counter + Mime, Counter + Mime, 
Counter + Mime. Use este combo após o 
uso de um Limit Break, realizando um 
combo de 8 limits consecutivos, Dependen- 
do do limite utilizado, mest 
Emerald Weapon, morrerão 
no de um único comb 
2º Counter + 
Counter + 


Não se esqueça do nosso endereço! Pe- 
gue papel e caneta e anote o endereço da 
redação da. Gamers. Book: Rua Pio XI, 230 


d | 
viwiprdgame Estamos é espe- 


rando: sua tamopsegemt A . 


à 


ossa primeira edição, 
em nossa Seção de 


tam os-dez melhores games nos. 
diferentes mercados mundiais; Tais. 
listagens são mais comumente co-: 


nhecidas por Top Ten. Nesta edi 
ção trazemos os Tops da Europa, 
Japão e Mundial. Essa fola forma. 
escolhida para manter você, nos-. 


so leitor, atento títulos que fa-. 
zem sucesso: “exterior e que, | 
muito provavelmente, invadirãoas | 
praias brasileiras (Se é que já não 
fizeram) E 

Paraos. mercados japonês 
e europeu, adotamos quatro came 


; cartas existe um espaço 18-. 
servado a umiranking onde cons= 


Comprei a Gamers Bookhf e achei ótima, sims 
plesmente D+. Mas algumas partes (como Wall 


Comoexplicado em " Market) foram mal explicadas. Eu me perdi mui- 


tas vezes. Tenho também algumas perguntas: 
1ºComo se equipa as materias? 

2º Como se combina as materias? Exemplo: 
“Restore + AI? 

3º Na.página 17, na luta contra Reno, vocês 
“tinham lee, Ice 2 e Ice 3, e eu só possto a Ice? 
“Me expliquem. 
Rafael K. Smiderle 
Coral Lages - SC 


Temos a leve impressão de que há al- 
| guém perdido no espaço... Bom, Rafa, suas per- 
| guntas são BEM básicas, mas merecem ser res- 
pondidas... 
1= Primeiramente você precisa TER álguma 
Materia e alguma arma que tenha slots para 
"que elas sejam colocadas. Em seguida, entre 


pos, sendo o primeiro “POSIÇÃO”, = 


sendo o seu designador no ranking. | 


“NOME: (um tanto óbvio, não 
acha?) indica o título de. sucesso 
seguido do"CONSOLE"” ao qualele 
pertence (PS para Playstation, SAT 
E Saturno, NE 
64 SNES para Super Nintendo, 71D 
para Meda Drive/ Genesis, NECD 
para Neo- Geo CD, GB Paré (rm 
GameBoy, e DO para Dreamcast; 
Tuturamente a tenhamos tam- 
bém e PS2 para PlayStation 2...). 


Por fim, a “FABRICANTE” infor! 


mando a softhouse responsável 
pelo hit. 
Agora o ranking de nível 


mundial. Aos quatro primeiroseam> 


pos estão designadas exatamente 
as mesmas funções da listagem 
anterior, contudo, apartir da quinta 
coluna, resolvemos adotar uma 
classificação mais detalhada, infor- 
mando certos aspectos interessan- 
tes de serem reservados, “GÊNE- 
"RO? indica O estilo do jogo 
- (Adventure, RPG; Corrida...), in- 
formando o tipo de game que está 
em alta: Os tres campos seguintes 
são referentes ao ranking. “PER- 


para Nintendo 


[esa [EC 


9 [Castlevania 
Legend of Legaia | 


[1 
[2 Jzelda: Ocarina of Time 


“JThe King of Fighters 98] PS 
The House of The Dead 2 


4 


E Marvel V Vs. 's. Cap com 
7 |Power Stone DE Capcom 
Soul Reaver Eidos 


cas ÃE tun HighStakes| PS | | EA 


SNK 
Sega 


[5] 
9 


[10 J|BueStnger Toe | Sin RR] o 


DIA NO RANKING" é a quanto tempo, em meses, o game: ocupa um lugar entre os dez maiores do mundo. “POSIÇÃO SURGE 
| emaqueo gameterminaomes anteriorpossibilitando uma visualização prática da ascensão! ot queda de um sucesso. Por fim “MÁXIMA POSIÇÃO 


ALCANÇADA”, dizendo o mais próximo do topo que o game chegou. 

Finalmente, a lista dos “Dez Mais Pedidos”, o seuTop Ten. Exatamente! Você poderá votar também através de cartas ou E-Mails, em qua! 
é o melhor game da atualidade e aquele que ocupar a primeira colocação, terá uma estratégia completíssima como jogo de destaque das próximas 
aee da sua Gamers Book. aqueles que se mantiverem no ranking durante algum tempo poderão ser enfocados como j jogo secundário. Em 


mm Sen Hi 


ni For bi HS 


EE of Leg EE 


pe au 


—— Outras palavras, é você quem decide o que vai ser 
E dissecado aqui, mantendo em alta um dos princi- É 
pais objetivos da publicação: a interatividade do lei- 
go! | tor na revista. Redundante dizer que todos os games 
que já tiveram sua estratégia na Book serão remo- 
ER vidos deste ranking. E como já dito, a partir desta | 
|edição você já decide qual será o game principal do 
ia E próximo número. Escreva-nos, mande sua mensa- 
gem. Nós queremos saber sua preferência. Guemil 
sabe seo game que você está encalhado não seja 
o game de destaque da próxima Gamers Book? 
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Nintendo 


Capcom RR 


no menu MATERIA e equipe-as normalmente. 


Vale lembrar que você só tem acessoa a este 
menu após a entrada de Tifa em seu grupo. 

2- Se os slots contdos nas armas forem interliga- 
dos (formando algo que lembra vagamente um 
8), então você pode combinar duas materias se 
colocadas mestes slots interligados. Mas somen- 
te algumas combinações são viáveis. Support 
Materias combinam com todas, Independent não 
cominam com nenhum, Magic somente com as 
Support, da mesma forma que as Command e 
as Summon. Não é muito complicado, bastando 
apenas ter um pouco de bom senso. 

3- Questão de paciência. Se voc6e tiver paciên- 
cia para matar os inimigos antes de chegar a 
Reno, acumulando AP em suas Materias, você 
pode ter uma Ice 8, Thunder 3 ou qualquer outra 
magia quesesteja contida na Materia. Regen, por 
exemplo; é uma ótima maiga para ser ganhada 
nos: primeiros momentos do game, 
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“PROCURE À LOJA MAIS PRÓXIMA DE SUA CASA. 
u COM CERTEZA, VOCÊ VAI ENCONTRAR OS ÚLTIMOS 
NC, E entos PÁRA OS PRINCIPAIS SISTEMAS DE VIDEO 
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“Segilências de trgas 


Segredos e bugs. 
| Códigos de GameShark 
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Continuação do 
Passo. a Passo 


Estratégia para, 
: - Berserker eÁrchMage. 


